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Tempo de festa!!! (iiteralmente falando) 

Aniversário é sempre uma data muito marcante na vida de cada pessoa. Porém o aniversário da GAMERS é algo ainda 
melhor, porque traz para toda a equipe uma sensação de felicidade. E por que não dizer, a todos os nossos leitores, que 
durante estes cinco anos de vida: desfrutaram junto com a gente do crescimento da nossa revista? 

-Durante estes longos cinco anos muitas coisas aconteceram, muitas pessoas passaram, muito suor e noites em claro 
se foram, sempre com o objetivo de levar até você as melhores imagens e informações sempre em primeira mão. Como aqui 
o tempo passa voando, procuramos em poucas páginas contar um pouco de nossa história, para criarmos um contato mais 
próximo com você. Achamos que muitos devem ficar imaginando como é a nossa redação e como tudo acontece por aqui. 
Para quem nunca teve esta curiosidade, esta matéria talvez sirva para mostrar como é o nosso trabalho desde o início, pois 
muita gente por aí está se tornando fã da GAMERS somente nos últimos tempos, e talvez não saibam que tudo começou com 


Mas, como não poderia deixar de ser, ainda recebemos críticas quanto à velha questão do espaço de cada sistema em 
nossas páginas. O console da Sega, o Saturn, devido ao baixo índice de lançamentos, tinha seu espaço cada vez mais 
reduzido, mas com games de qualidade incontestável. Este mês, The King of Fighters 97 chega com uma das melhores 
conversões de arcades para Saturn. Aos amantes de RPG e estratégia, Dragon Force 2, dando continuidade à grandiosa saga 
dos oito cavaleiros do dragão, em grande estilo. Por fim, para a geração saúde (na neve), Winter Heat, considerado melhor e 
mais divertido que Nagano WO. Fora isso, mais novidades sobre o Katana, novo console da Sega. 

E dá-lhe Squaresoft para Playstation. O tão prometido Parasite Eve adiciona dois fatores importantíssimos ao mundo 
dos games: primeiro, o gênero: Cinematic RPG. O segundo? Aya Brea, claro! 
Juntamente com Chun-Li e Lara Croft, já é considerada uma das grandes musas 
dos gamemaníacos. Além de mitocôndrias enlouquecidas, samurais começam 
a invadir o console, com Bushido Blade 2 e Samurai Spirits Pack, com golpes e 
muito mais. Além disso, você confere ainda The Need for Speed III, DeathTrap 
Dungeon, Rebus, o remake de Final Fantasy V, etc. 

Para o N64, Quake 64 e todas as suas criaturas do inferno, que junto com 
Air Boarder 64 e Mystical Ninja dão um novo gás ao console. E até o Neo Geo 
CD, depois de estar um tempo sem lançamentos, tem agora sua versão de The 
Last Blade. 

Como prometido na edição passada, aqui está 
Real Bout Fatal Fury 2 juntamente com 
o restante dos golpes e combos de 
Marvel Vs. Capcom, para arcade. E ain- 
da mais! Exclusivo aqui na Gamers, 
Street Fighter Zero 3, onde a Capcom 
volta atrás e revela as primeiras in- 
formações e imagens de um de seus 
maiores segredos... 

E como não poderíamos deixar 
esta data passar em branco (Cinco 
anos! Cinco anos!) fizemos uma edi- 
ção especial, com brindes, maior pro- 
dução na capa e tudo o que pudemos 
fazer para premiar quem sempre nos 
prestigiou: você, leitor. Longa vida à 
Gamers! Viva! 


ENTENDA OS NOSSOS 
MÉTODOS DE AVALIAÇÃO 


É com este novo sistema que avalia- 
mos os jogos publicados na Gamers. 
Aqui nós informamos o sistema, a na- 
cionalidade, o nome do game, a lpx 
softhouse produtora do jogo, a memó- OR ácaa 

ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), [EIZINSÃO | 

o gênero (RPG, corrida, luta, etc.) e o [HE gas onono no onon » | 
número de jogadores. Logo abaixo vêm | a oa! 

as notas de cada categoria (Gráfico, || Essas | 
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- [| ELE En 
versão), que variam de 0.1 a 5.0. Em His 

seguida são citados os Prós e os Con- 
tras do game. Por fim vem a Classifica- 


ERRAMOS 


e Nonono onono no onon ! 
/ onon onono nnono | 


A edição passada foi quase perfeita, mas... 


Além de "Residente" Evil doer os ouvidos ção Final do game, que é uma média Favor -ONpHe fo Gnon | 
ao ser lido na seção Fora do Ar (pág. 13), o entre as 5 cotações (com ênfase em di- [Il a piora 
truque para mudar de personagem durante versão). Confira a tabela de notas para O ano DON OAo: 


a luta em X-Men Vs. Street Fighter EX do 
Playstation (pág. 16) saiu que para fazer no 
segundo controle deveria pressionar € quan- 
do na verdade os controles são os mesmos. 
Confira detalhadamente na seção Fora do 
Ar desta edição. 


as características dos jogos. | nonnono 


0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7=Bom 

0.8- 1.4= Ruim 3.8-4.4= Ótimo 
1.5-2.2= Fraco 4.5 - 5.0 = Excelente 
2.3 - 2.9 = Médio 
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Novas imagens de The égeria of Zelda: The Ceara 
(uma espécie de Flauta) ofTime, ou Zeruda No Densetsu: 
Toki No Okarina, como é conhecido no Japão, uma das 
maiores novelas de adiamentos Nintendo, foram libera- 
das para matar nossa curiosidade. Mas a empresa afirma 
que o motivo para tais adiamentos é a grande preocupa- 
ção dos envolvidos no projeto com a qualidade do jogo, a 
tanto gráfica quanto musical ou da diversão. Agora a jogabilidade já está bem definida, 
sendo cada botão do joystick utilizado para uma função específica, como o uso de itens, 
equipamentos, ações, etc. Juntamente com as cenas de batalha divulgadas, a Big N 
explicou algumas dúvidas que se mantinham no ar. A principal dúvida quanto às bata- 
Havia-se o medo de que o resultado final fosse algo semelhante a EXcalibur, do 
aton, ou seja, com uma jogabilidade bastante prejudicada pela péssima utilização 
ma de batalha. Mas a empresa afirmou que as batalhas terão muito mais ação 
licidade que a versão anterior (A Link to the Past, para SNES) oferecia. 
Quanto & dificuldade, foi divulgado que os chefes possuirão uma complexidade acima do 
comum (tanto que boa parte da memória do cartu- 
cho fora usada para armazenar seus dados!), fa- 
zendo com que os fás do gênero encontrem no 
título um bom desafio. Tocando no assunto da gran- 
de memória do game, além dos chefes, um outro 
elemento que ocupa bastante dessa memória é o 
mapa, que já podé ser considerado um dos maio- 
| res de todo o mundo dos games. Serão dezenas 
(cogita-se a existência de centenas) de regiões 
povoadas ou intocadas pelo povo de Hyrule, tudo garantindo uma diversão prolongada 
à décima potência, indo de cavernas subterrâneas, descampados e até estômagos de 
certos animais! A última das notícias agradará, sem dúvida aos fãs do personagem Link, 
protagonista desde os tempos do Nintendinho. Agora, com a capacidade do N64, o 
personagem criado por Sigero Miyamoto não será mais aquele personagem estático, 
que apenas acumulava corações e equipamentos para se fortalecer e evoluir. No decor- 
rer do game, o jogador acompanhará todo o desenvolvimento e transição do jovem 
Hyrulian, impetuoso e corajoso, para o aldaz guerreiro adulto, que fará de tudo para 
salvar a princesa Zelda e Hyrule. Vale lembrar que, após sua apresentação na E3, a 
Nintendo of America dará início à tradução para a versão americana (por Dan Owsen, 
o mesmo que fez a tradução de A Link to the Past). Ed do passo em que 
ambas andarem, talvez até se tenha um lançamento si- 
multâneo no Japão e nos States. Por enquanto é só. E não 
se esqueça: a qualquer momento voltaremos com mais 
informações sobre a novela (talvez um quinto adiamento?) 
da Nintendo! Por que, afinal, segundo um alto funcionário 
da Nintendo, “Zelda sai ainda este ano. Afinal, não pode- 
mos viver de GoldenEye para sempre!” 
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Previsto para | agosto no Japão 


SE Luta-CD 


para 11 de junho no Ji Je nach 


A Capcom novamente. e. Tempos após o início da conversão de p 
Pocket Fighter (Super Gem Fighter nos States) para Saturn, E 


E Há mais de seis anos atrás, 
nascia no recém-lançado Su- 
à per Nintendo, um dos maiores 
FP clássicos de games de corrida 
de todos os tempos: F-Zero. Um 
dos primeiros títulos do SNES, 
F-Zero inovava por sua 
tecnologia (juntamente com Pilot 
Wings, apresentava o Mode 7 - 
sistema que permite efeitos de 
zoom e rotação simultanea- 
en e por sua jogabilidade, tão fácil e precisa. Era, enfim, um dos 
melhores games para o console. Quando foram anunciados os primei- 
ros games para N64, e nestes se incluíam Pilot Wings e Super Mario, 
logo veio a idéia de que F-Zero também teria sua versão (afinal, os três 
foram os pioneiros nos SNES!). Mas... Quase um ano após o lançamen- 
to do console e nada de F-Zero... Os fãs da série começaram a se sentir 
óriãos... Mas é quando a Nintendo divulga as primeira imagens de seu 
revolucionário título de corrida futurística, ainda batizado de F-Zero 64. 
Imagens, aliás, que você pode conferir na RaoIS Su sas depois, 
novas imagens, mostrando novos | 
carros, novas pistas e uma data 
de lançamento: Julho de 98. Cinco 
meses depois, com cerca de 60% 
do game completo, a data se man- J& 
teve, algo raro entre os lançamen- 
tos da empresa. Agora, além da 
aprimoração dos efeitos de luz e 
sombra, que dão mais “realismo” 
j 5 2 (1 
a esta corrida, F-Zero X já apre- | SE SE 
senta a jogabilidade. Segundo a . 
empresa, será possível se escolher entre 30 carros diferentes, varian- 
do na velocidade, resistência e curvas, assim como em seu antecessor 


MEGA RAM, a softhouse anuncia. uma versão deste sucesso f 
para o Playstation. Com dez personagens selecionáveis nor-f 
malmente e dois “escondidos” (nos cantos...), Pocket Fighter 
é uma espécie de sátira dos games de 
luta da Capcom (assim como Parodius, da Konami, era para 
os games de nave). Todos os personagens são versões SD 
(Super Deformed, termo muito usado em mangá e anime para 
definir as versões baixinhas e cabeçudas de personagens 
normais) de grandes astros de Street Fighter (como Chun-Li, 
Sakura, Ryu, Ken, Ibuki e Zangief), Darkstalkers (Morrigan, 
Felícia, Hisien- ko / Lei- Le) e de Red Earth (a Teesa / Tabatha), sendo este último não 
tão famoso quanto seus irmãos mais velhos, mas foi o primeiro a utilizar a placa 
CPS3 (a mesma de Street Fighter 3). Fora estes, temos os secretos Dan (já dá pra 
imaginar... Se o Dan original já era comédia pura, imagine o SD...) e Akuma. Os golpes 
e combos são todos sátiras dos originais, como um TatsumakiSempuukyaku que cria 
uma nuvem de chuva sobre Ryu, ou um combo de Akuma fazendo ginástica de 
sunguinha (!?!). Este últimos citados são de fácil aprendizado (os comandos dos 
especiais aparecem na parte inferior da tela, enquanto os combos saem com uma 
facilidade incrível) e vão se fortalecendo com a acumulação de Gems, as jóias pegas 
ao se atingir o oponente ou elementos que... Hmm... Flutuam pela tela, sendo cada 
cor representando um desses golpes. Quando as barras se acumulam (até um 
máximo de 3), é possível se soltar as versões Super destes. Haverá cinco modos, 
sendo eles Arcade, Versus, Training, Time Attack e Edit. Este último consiste em 
editar seu próprio personagem (não foram divulgadas informações precisas sobre 
isso, mas fala-se sobre Tessa perguntar quais as características que você deseja 
para seu personagem. Ao fim destas, ele estará pronto para combater os grandes 
guerreiros mundiais e sobrenaturais). Isso tudo para compensar a grande perda de 
Frames que o game sofrerá, assim como em KOF97, devido à baixa quantidade de 
RAM do Playstation. Mas, ainda assim, estamos de olho... 


The King Of Fighters 97 


(se bem que de quatro carros para trinta é um salto um tanto longo SNK 
demais...). Aliás, os trinta carros participam das corridas, podendo, in- Luta - €D 


clusive, estarem os 30 na tela que não há Slowdown. Existem, até agora, 
três classes de corridas, sendo elas a Jack Cup, a Queen Cup e a King 
Cup. A velocidade é alucinante, com trinta carros correndo em pistas 
onde a velocidade pode atingir a casa dos milhares. Tocando no assunto 
pistas, estas agora estão muito mais variadas, deixando de lado a mo- 
notonia de percursos completamente horizontais. Há aquelas em que o 
carro parece estar em queda livre dentro de um tubo! Simplesmente 
alucinante. Pelas pistas também é possível se encontrarem as velhas 
marcas no chão, indicando os Boosters e os recarregadores de energia 7 

E E Ê PA Ê principalmente à ; 
e combustível. Há também a possibilidade de se jogar em quatro pesso- À EEE » | baixa memória RAM do console, a SNK adicionou 
as, da mesma forma utilizada dlpdca GoldenEye e Star Fox, por exemplo. À EE Ui NR algumas alterações que podem agradar a muitos 


Você também tem total controle A Su ue não “botavam uma fé” nesta versão. Apesar de 
Isobre as câmeras podendo ] UEM não existir, aparentemente, nenhuma alteração em 


+ DR à 2 Gui | relação aos modos de jogo, é provável que existam 
visualizar a corrida do alto dos céus |modos secretos. O Image Gallery também está pre- 
ou mesmo de cima de seu “capô”. 


sente, assim como nas outras versões caseiras, 
Assim sendo, tendo a Nintendo 


md "mas com novos artworks. Há também um pequeno 

z E domo (não Togaveil infelizmente) do mais novo lançamento da empresa para O 
mantido até o momento a data de 
lançamento de F-Zero X, então nos 


console, The King of Fighters: Kyo. Mas, acima de tudo isso, o motivo que levará 
muitos a suportar os problemas de LoadTime lento, Slowdowns e Frame Rate baixo é 
resta esperar para conferir este a possibilidade de se utilizar um dos mais poderosos lutadores da história de KOF: 
H - 
| que realmente promete revolucio- 
E nar os games de corrida futurista. 


4 a8 de maio no Japão 
Mais uma versão de The King of Fighters 97, que [E 
chega um ano atrasado, mas com algumas novida- 
des. Para compensar a grande perda de frames em 
relação à versão do arcade e do Saturn, principal- 
mente no cenário, e também nos próprios golpes 
(onde os personagens com grandes Sprites, como 
Ella Yamazaki, Yeshiro Nanakase ou Chang Koenhan, 
Ra foram os mais pre-(* 
judicados), devido 


Orochi, a própria força encarnada, que um dia fora selada pelos Yagami e pelos 
Kusanagi há mais de 1800 anos. Orochi será um personagem selecionável também 
no Single Mode (diferente da versão de Saturn, onde ele é selecionável somente no 
Practice Mode), bem como .. 
8] Orochi lori, Orochi Leona 
e Orochi New Faces Team. Pk = 
Enquanto o dia 28 não che- s 
==ll ga, confira as imagens fa 
SEY divulgadas e prepare-se E; 
com os combos desta edi- [SS 


A dois ou a quatro, as 
Peel altíssimas velocidades 
4 de F-Zero X prometem 
bater todos os games do. 
gênero, como AeroGau- 
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Real Bout Fatal Fury Special: Doniiáitcá Mind 
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Novas informações foram divulgadas sobra a versão es-| 
A “ pecial de RBS para Playstation. O que antes começara EM “Sa fatias 
omente como um rumor que rondava a mídia, revelara-se um verdade durante a última TGS (confira a 
cobertura especial na edição passada), com a divulgação de imagens e informações. RBSDM virá em dois 
CDs, sendo um deles o jogo em si. Este virá com várias novidades em relação às versões de Saturn e Arcade 
(também para suprir a falta de RAM do Playstation). A primeira delas é um modo de jogo onde os planos de ação 
oram simplificados para uma única linha (como em alguns cenários de RB2, dos arcades, que você confere 
nesta edição). Há também o novo Quick Approach System, que permite a você se mover 
para frente ou para trás enquanto estiver na defesa (ou seja, será possível se contra- 
atacar com uma facilidade muito maior). Outra inovação é o Final Impact System, que 
consiste na possibilidade de se emendar certos Danger Moves (os Super Combos de 
do para acabar de vez com a energia de seu oponente. Haverá também uma nova tela 
e seleção de per geta, novos detalhes nos cenários e algumas outras novidades 
q não reveladas. Além disso, está confirmado que alguns per- 
| sonagens ganharão novos Danger Moves (como uma versão turbinada do Power 
| Charge de Terry, semelhante a um outro especial dele em KOF97). Serão cerca de 25 
| personagens, incluindo Big Bear, Jubei Yamada e até Alfred, o personagem secreto 
[de Real Bout 2; sendo quatro deles secretos. Quanto aos modos de jogo, aos cinco 
- [originais foi adicionado mais um, o Character Information, que contém as histórias, 
informações, listas de comandos de todos os personagens contidos no game. “E o 
ES | segundo CD? Para que serve?” você deve estar se perguntando. Bem, aqui está a 
maior surpresa. Para os fãs de Fatal Fury, a SNK adicionou um presente especial: um CD denominado Fan 
Collection: Fatal Fury CD. Nele, uma série de elementos legais, como uma coletânea contendo todas as 
apresentações de todos os Fatal Furys, desde sua primeira versão para os Arcades; um pequeno jogo 
=bamado Character Database, onde você encarnará um repórter que precisa entrevistar os astros do game e 
acumular o máximo possível de informações na Database; uma imensa galeria de imagens e ilustrações de 
dos os personagens da série Fatal Fury, com destaque para a seção de Cosplayers (uma mania no ea 
e começa a invadir o Brasil, que consiste em vestir-se e portar-se como seu; 
rsonagem favorito; lá existem até concursos disso, sendo a palavra originária doi 


m, onde você escolhe uma entre as várias trilhas sonoras da série e Duck| e ES 
meçará (com seu pintinho também?) a dançar de acordo com o ritmo da música!| 
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X (Castlevania X nos States) fora considerado um dos melhores games de plataforma desde o saudoso 
troid de GE Com uma jogabilidade exemplar e um desafio cativante, Dracula X conquistou milhares 
-— mm de fãs por todo o mundo, fazendo jus ao nome que - 

carrega. Mas, com o sucesso, vieram as exigências 

Muitos consumidores pediam um versão do excelen- [8 

te título para o console da Sega. E a Konami, não | 

deixando-nos na mão, deu início à produção de uma! 

versão “Saturniana”. Apesar do atraso de um ano, o| 

ame continua sendo um sucesso. Na versão de 


E] & grande capacidade do console em produzir games em 2D. Novos 
m adicionados, como novos efeitos de luminosidade, queda perceptível no número de Slowdowns 
quase imperceptíveis), e duas novas áreas a serem exploradas, sendo uma delas uma estufa 
assombrada, com uma flora que mais parece uma fauna demoníaca; e um novo 
calabouço subterrâneo. E ainda mais: você não mais precisará jogar com Alucard. 
Além dele, outros dois personagens estarão disponíveis desde o início: um deles 
é Richter Belmont, o famoso caçador de vampiro: 
pertencente ao clã dos Belmont (antes, para se 
E? escolhê-lo, era necessário se terminar o game e colo-| 
É car-se uma certa senha como nome para assim poder | 
- Bm acessá-lo) e conta com seu valoroso chicote; e a 
onagem que, diziam os rumores, seria selecionável na versão de [lisa 
= Anett (a esposa de Richter), que viera ao castelo do temido | 
Dracula para encontrar o cunhadinho desaparecido há muito F 
— tempo. A jovem de cabelos dourados, que acaba por 
k Se apaixonar por Alucard, conta com o poder de vários animais mitológicos, como 
dragões, unicórnios e muitos outros. E ainda há a possibilidade de que tanto 
Richter quanto Maria utilizem o sistema de experiência, níveis e equipamentos de 
Alucard, diferenciando-se da versão anterior, do console da Sony. Mas não come- 
morem muito ainda, aqueles que não dominam a língua japonesa: não existe 
à nenhum plano, até agora, de que o game seja lançado nos States. As possibilida- 
des existem, mas muito (MUITO mesmo) remotas. 


raso | 


PANTERA VIDEO LASER & GAMES 
O MELHOR EM FILMES E GAMES 
Importação Direta 


Quem disse que 
o Saturno está 
em baixa? 


Veja só... 

The King of Fighters 97 
Grandia 

Mystaria 

A Dark Savior 

Enemy Zero 

Tengai Makyo 

Dragon Force 

Albert Odyssey 

Burning Rangers 
Panzer Dragoon RPG 
X-MenYs. Street Fighter 
Real Bout Fatal Fury Special 


PLAYSTATION 
Parasite Eve 
Diablo 
Tenchu 
Tekken 3 
Road Rash 3D 
Batman e Robin 3D 
Deathtrap Dungeon 


Ranma 1/2 Battle Renaissance 


TemosTamk 
p/ Neo Geo CD 
The Last Blade 
The King of Fighters 97 
Real Bout Fatal Fury Special 
E outros... 


Solicite NossaTabela! 

Cadastre-se e Receba 

Mensalmente o Nosso 
Informativo 


O Melhor Preço 
Enviamos p/ Todo o Brasi 
Via Sedex 
Tel / Fax: (095) 224-2202 


E-Mail: panteravOtechnet.com.br 


PLAYSTATION 


Rival Schools: United By Fate 
Capcom 
Luta - CD 
Previsto para julho de 98 no Japão 


€-LoBlEunESE. 3 


A Capcom sempre inovando. Apesar de gráficos 3D não serem sua especialidade, a soithouse mostra sua versatilidade em tirar o máximo possível de suas capacidades 
É o que acontece em Rival Schools: United by Fate (Justice Schools: Legion of Heroes no Japão). Em seu segundo título de luta 3D (sendo 
O primeiro o saudoso Star Gladiator, que também está próximo de ganhar sua segunda versão definitiva), e tendo em vista que a série Street 
Fighter EX fora produzida pela (na época) pouco conhecida Arika com seu consentimento, a Capcom atingira um sucesso bastante superior 
ao esperado no Japão, em dezembro do ano passado, bem como mais tarde nos States, apesar da 
expectativa ter sido bem maior. E, como não poderia deixar de ser, RS ganha sua conversão para 
consoles caseiros. Apesar do console da Sega mostrar-se muito superior em conversões de games 2D, 
possuindo uma animação muito mais fluente (entenda-se, maior Frame Rate) que o console da Sony, este 
último é mais recomendado para games desse naipe, assim como acontecera com Star Gladiator (que teve 
sua versão caseira também, para o console em questão). Aliada à capacidade em gerar gráficos poligonais 
do PS, está a incrível imaginação dos programadores da Capcom, que conseguem, sempre de forma 
brilhante e surpreendente, criar fighting games com QUAISQUER tipos de personagens. Desde os super- 
heróis da Marvel nos vários crossovers da empresa até os Mechas (termo usado, principalmente em mangás e animes, para designar os 
famosos robôs gigantes, ou quase, controlados por humanos... Ou quase!) de Armored Gears, protagonistas de Cyberbots: Fullmetal 
Madness. Desta vez os astros são estudantes. Mas não simples estudantes. Em Rival Schools encontram-se os mais diversificados e 
conhecidos estereótipos, indo desde aqueles com “o maior moral e ibope” até os “punks” (ou que assim se consideram ...). Além disso, não 
são jovens comuns. São jovens nascidos em um mundo onde cresceram e viveram entre a convencionalidade de um Hadoken ou à facilidade 
de se aprender um Sonic Boom. São jovens que aprenderam, desde pequenos, a manipular e admirar aqueles que manipulam com maior 
facilidade a energia interior e convertê-la em força de ataque. Tudo isso, em um mundo onde Ryus e Kens existem realmente e Dans são 
celebridades até mesmo entre os astros de cinema. Você escolhe entre cinco escolas, sendo uma delas, a Justice High School, possuidora 
de apenas dois mestres, o professor Hideo “Ryu” Shimazu e a médica Kyoko “Chun-li” Minazuki, que buscam pela verdade por trás de Raizo, 
o diretor e bibliotecário, suspeito dos recentes desaparecimentos de alunos. Na Tayou (Sol em japonês) 
High School você tem à sua disposição três guerreiros, que lutam para saber o que acontecera com a mãe 
de Baisu, o qual possui uma técnica muito parecida com a de Sagat, e revela uma enigmática ligação com 
o diretor Raizo. Os outros dois, Kyosuke Kan, irmão do misterioso Hyo, que se mostra o mandante de toda 
a trama, e possui golpes como bumerangues sônicos e facões (além de um gosto peculiar para roupas... 
Calças boca-de-sino com tênis a la Nike? Vai entender...); e Hinata, a jovem que procura por ideal para 
lutar. Na Pacific High School, Faculdade considerada de elite, vários desaparecimentos vêm ocorrendo, inclusive o da mãe de Roy, o mais 
“Boy” de todos (de ROY para BOY é uma única letra...), tendo Shoryukens de fogo. Ele vem acompanhado de seus amigos, Boman, o grande 
afro-nipo-americano (isso existe?) que parece um Zangief turbinado; e Tiffany, a menina que veste um maiô (heheh) com a bandeira dos 
States estampada nela. Na Gorin HS, os esportistas Shoma Sawamura (Baseball), Natsu Urahara (Volley) e Roberto Sanho (goleiro com uma 
mega viseira), resolvem investigar, meio que de bicão, os desaparecimentos ocorridos. A Gedo HS (pelo 
menos o que sobrou de pé dela), com seus alunos depravados, como Akira (que revela-se uma belíssima 
mulher por baixo do capacete negro em sua segunda forma, que também conta como um personagem à parte), Eiji (ou Edge, como gosta 
de ser chamado devido às suas lâminas) e Gan (o lutador de sumô mais violento que o E. Honda...) procuram pelo líder de sua gangue. Para 
versão de Playstation estão confirmados, além do storyline intacto. o sistema de Team Up Attack, onde o segundo personagem presta 
auxílio ao outro, seja por meio de um poderoso golpe em conjunto (que varia de uma segúência de vários hits ou uma única rajada de 
energia), seja por meio de recarga de energia ou da barra de Burning Vigor Attack (os assim batizados Super Combos de Rival Schools, 
cujas barras podem ser carregadas até um máximo de 9): o sistema de Counter Attacks (aliás, conside- 

rado um dos mais eficientes e de fácil aprendizagem da Capcom); os dezoito personagens (incluindo a | [x E E ; 

Sakura, de Street Fighter Zero, que luta por sua escola, a Tamagawa Minami HS) originais do arcade el É E 
mais dois outros (sem informações reveladas), totalizando vinte lutadores selecionáveis; uma apresen- 
tação em anime, diferenciando-se da sequência de imagens da versão arcade; novos finais; os modos 
Practice, Versus, Story / Arcade e um outro, exclusivo do console, o School Life Mode, onde você terá de escolher somente um 
personagem e guiá-lo durante o ano letivo, podendo escolher a forma de relacionamento com os outros personagens, realizando atividades 
que influenciarão em atributos como Força, Resistência, Velocidade, Força Espiritual, Charme e Cansaço. Exemplo? Você poderá levar seu 
personagem a participar de olimpíadas na Gorin HS para aumentar sua Força. Ao fim do ano, você terá um personagem completamente 
personalizado, com atributos e, talvez, com um/a parceiro/a próprio/a. Caso a Capcom consiga manter a mesma qualidade dos arcades, 


como ela vem fazendo com as conversões para o console da Sega, então Rival Schools: United by Fate promete ser um dos melhores 


games do gênero no console. É esperar pra conferir... 


Seiken Densetsu 4 


anunciado para N64 
Após alguns anos orfãos dos games da 
Square, os proprietários do N64 podem 
começar a comemorar. A produção de 
Seiken Densetsu 4 (ou Secret of Mana 2, 
caso seja lançado no mercado americano, 
logo que nem a primeira nem a terceira 
versão, sendo a primeira para Game Boy 
e a segunda para SNES, o foram) foi 
divulgada para a mais alta plataforma da 
Nintendo. A Square havia se “desligado” 
da empresa devido às excessivas exigên- 
cias (enire elas, o contrato de exclusivi- 
dade) da Nintendo para com a Square. 
Quando o lançamento de Final Fantasy 
VII foi anunciado para o Playstation en- 
tão... À casa caiu. A Nintendo exigiu que 
uma versão de N64 fosse produzida com 
uma qualidade muito superior à do conso- 
le da Sony. Então, cansada de tudo isso, 
a Square declarou sua independência. 
Agora, com SOM 2, a Nintendo poderá 
retoma ao reino dos RPGs em grande es- 
tilo. Tendo três títulos anunciados (Seiken 
Densetsu 3, Mother3 e Zeruda no 
Denseisu: Toki no Ocarina) e sendo um 
deles da Square, os fãs de N64 podem se 
sentir mais aliviados quanto ao futuro 
RPGístico do console. Só um toque: não 


» 
espere para muito cedo SOM2. Somente 
sua produção fora anunciada. Nada de 
storyline, nada de personagens, nada de 


gráficos, nada de nada. Hmm... Isso pare- 
ce o começo de uma loooonga novela... 


Rayearth adiado mais uma 


VEZ... 
Fato: Magic Knight Rayearth foi lançado 
no Japão em meados de 95. Fora 
considerado um ótimo título pelas revistas 
especializadas e um sucesso de vendas 
pelos consumidores. 
Consegiência: A Working Designs 
anunciou o início da produção da versão 
americana deste título para Saturn, a ser 
lançada no início de 96... 
Rayearth era um dos títulos mais cogitados 
para o panteão de RPGs do Saturn. Mas o 
título agora concorre para game mais 
adiado do século. Os adiamentos foram 
tantos que até pode-se perder a conta. 
Mas vamos tentar relembrar (afinal, você 
deve ter conferido a “saga” através da 
Gamers...). O primeiro adiameno fora 


PIDI 


FIAS 


devido à questão dos nomes das guerreiras 
(Hikaru do fogo, Umi das águas e Fuu dos 
ventos, no original japonês). A Sega, 
detentora dos direitos do Anime, queria 
que os nomes fossem os mesmos do 
anime a ser lançado nos States (Lucy, 
Marine e Annemone, respectivamente). 
Mas, como isso nunca aconteceu (o 
lançamento do anime), a Working Designs 
perdera mais um bom ano... Depois disso, 
O trabalho de tradução foi iniciado. Agora, 
dois anos depois, a tradução já está 
QUASE completa. Boa parte do enredo já 
está traduzido. Bem, tendo-se em vista 
que somente UM PROGRAMADOR está 
trabalhando nisso, trancado em sua salinha 
escura nos confins dos porões da 
empresa, esse passo é bem rasoável. Se 
bem que ainda falta a dublagem dos 
personagens. Em Rayearth, a maioria dos 
diálogos é falado, sendo assim um longo 
trabalho. Fora isso, ainda é possível que o 
game dê alguns problemas no momento 
em que ele rode no Saturn, devido às 
alterações feitas pela WD, como a 
substituição das cenas de anime em tela 


pequena pelas FMV... Mas tudo beeeem. 
Ainda faltaria mesmo a aprovação da Sega 
(alguns meses) e o início da produção em 
massa (Hmm... Você já deve saber...). A 
última notícia que temos é que Victor Ire- 
land (já conhecido por estas bandas), 
presidente da WD, disse que TALVEZ 
Rayearth ainda seja lançado em ALGUM 
DIA DE 98... Muito legal. Mas os donos de 
Saturn já devem estar acostumados com 
isso. Após o cancelamento de Lunar: The 
Silver Star Story nos USA (sendo lançada 
somente a versão de PS em inglês...), 
pode-se esperar de tudo. Agora só resta 
uma dúvida: em quem acreditamos mais? 
Victor Ireland, Papai Noel ou no Coelhinho 
da Páscoa? 


Square e EA, uma santa 


aliança 

Notíca quente. A Square e a Electronic 
Arts criam uma nova empresa, a Square 
Electronic Arts LLC. Nos States, a empresa 
se chamará Square EA, e se encarregará 
de trazer títulos da Square japonesa, como 
Parasite Eve e Xenogears, para o mercado 
americano. No Japão, a empresa se 
chamará EA Square, trazendo games da 
EA (FIFA Soccer, Diablo, etc) para o 
mercado japonês. Mais notícias em breve. 
O mundo cada vez mais unido... 


eee e 
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RAPIDINHAS, | 


KATANA 


O novo console da Sega promete colocar a 
empresa pela primeira vez na primeira posição 
do mercado 


O Lançamento... 


mpanha a Gamers já deve saber algo sobre o novo console da Sega, o 
a (aliás, lembrando que este é o nome provisório). Deve saber sobre a 
quanto sua não aparição na última TGS, realizada em Tokyo no mês 
A Sega alegara que ela precisaria de mais tempo para atingir as 
cações técnicas desejadas. Assim, a empresa prometera a aparição de seu 
= na CGDC (Computer Game Developers Conference), a ser realizada em 25 de 
houve um problema: seu primeiro jogo, D2 (eu canto assim porque eu... ops, 
puma alusão ao vocalista do Planet Hemp), continuação do famoso D, da Warp 
my Zero, Real Sound), seria apresentado dia 23 de maio, ou seja, ANTES da 
sentação do Katana. Caso mantivessem a data de apresentação original, muitos 
Siam “Legal, da hora, dez... Mas... Cadê o console?”. Fora isso, a Sega deveria ter 
ce competir pela atenção da mídia com várias produtoras. Então, resolveram adiantar 
para o dia 15 de maio. Perfeito, o console seria revelado uma semana e meia antes 
To prazo esperado, em um ambiente onde eles não teriam de competir pela mídia... 
Ou assim pensavam. A Square (famosa por games como Final Fantasy VII ou 
Xenogears) havia marcado o anunciamento do início da produção de seu renomado 
= esperado Final Fantasy VIII (já que Parasite Eve e Xenogears foram lançados, o 
“me de artistas e programadores da Square está pronto para dar início ao novo 
projeto) para 15 de maio (o mesmo dia)... Que dilema. Concorrer com Final Fantasy 
à VIII seria criar grandes atritos entre as duas empresas. “Nós não vamos ir contra a 
| Square. Com esses caras nós preferimos trabalhar juntos”, disse um auditor da Sega. 
Assim, a apresentação do Sega Katana fora marcada para dia 21 de maio, dois dias 
antes de D2 ser mostrado ao público. E, caso tudo corra bem, esta é a data final. 


Pode Sentir o Poder? 


Mas deixemos a novela de lado. A principal pergunta sobre o console é “Qual a 
| potência da máquina?”. Bem, basta dizer que aqueles que viram o Sega Katana em 
cionamento (com o demo lançado de Scud Race / Super GT, utilizando-se da mais 
| Daixa resolução da nova plataforma), puderam comprovar que ele é MAIS PODERO- 
SO QUE A PRÓPRIA MODEL 3 (Virtua Fighter 3, Super GT, Virtua Striker 2, Virtual On 
2 Oratorio Tangram, etc, etc)! Ou seja, sendo Virtua Fighter 3 considerado quase um 
CG jogável, o Katana terá capacidade de criar games com uma qualidade maior que 
essa! Confira abaixo os dados da fera: 


mo 


“Processador central Hitachi SH-4, de 200 MHz de velocidade; 

-Chip Acelerador Gráfico PowerVR2 (Highlander); 

“Resolução de 320 x 224 & 640 x 240; 

-Chip de SomYamaha ARMY7 (baseado no Chip de Som da ASIC); 

“CD-ROM de velocidade 6x; 

“Um total de 18 Megabytes de RAM (2 para Som, 8 paraVídeo e 8 para a memória 
| principal); 

| -5k de instrução, 16Kk de data e 128K para os buffer caches do CD ROM; 

| Modem card; 

| Joystick de 6 botões e um direcional analógico; 

| Memory Card com display de Cristal Líquido; 

| Usará como sistema operacional oWinCE da Microsoft, utilizando a versão mais 
| recente do DirectX (provável 6.0 até o lançamento); 


a do novo sistema é o chip de aceleração gráfica, o PowerVR2, instalada 
cessador Hitachi SH-4, desenvolvido pela Videologic inglesa, recebendo as- 

TITS : E f RR] sim o apelido de 
“Highlander” (tal- 
vez uma alusão à 
saga homônima 
de imortais, mas 
principalmente 
por ter sido pro- 
duzida nas'“Terras 
Altas” da Europa). 
Ela fora exibida 
instalada em 
computadores de 
estações gráfi- 
cas, rodando 
Scud Race, mas 


o! 


ES ESTES 


a Videologic afirma que sua performance será 


der é capaz de manipular simultaneamente 
| 1.000.000 de polígonos, fora os outros mi- 


de efeitos especiais, entre eles o Anti-Alia- 
; "ao sing (muito utilizada em games 3D de N64, 
| mem mam (ais como GoldenEye, Turok ou Quake 64, 
Foto que percorreu a mídia como KMaNios=N eo NR edição), Mip-Map- 
jo protótipo do Sega Katana ping, neblina (como em GoldenEye de N64), 
ss a " etc, sendo todos realizados pelo PowerVR2 

(que, dizem, é superior à placa aceleradora de vídeo para computadores 3Dfx Voodoo 
2). Outro fator importante é a altíssima resolução alcançada com a placa. “Mesmo a 
mais baixa resolução do Katana colocaria a mais alta do Saturn (Virtua Fighter 2) no 
chinelo”. O sistema cria a imagem em alta resolução antes de balanceá-la de acordo 


com as restrições e resolução da TV ou Monitor utilizado. A Yamaha, famosa por seus | 


teclados, aparelhos de som, motos... Produziu o chip de som ARMY, utilizado no 
console. Para se ter uma idéia, ele seria quase como duas vezes o chip anterior, o 
SCSP do Saturn. Ela possui 64 canais de som e suportará até 64 vozes simultâne- 
as (exatamente o dobro de canais de som e de vozes ao mesmo tempo do Saturn), 


REAR 


muito melhor no Katana, logo que num PC | 
existem muitas tarefas a serem realizadas À 
simultaneamente, o que diminui a velocidade | 
1 da comunicação entre a Placa e a CPU (em | 
“|outras palavras, o Katana terá acesso dire- É 
to da Memória ROM para a RAM). O Highlan- | 


RES EES 


lhares de polígonos por segundo da CPU. À 
Mas esta estatística não pode ser a única a 
4 exprimir todo o poder do aparelho. Dezenas | 


AJ EL se EC SE 


TRL AE 


TAGS ESSES 


um coral e tanto. A RAM principal fora expandida de 2MB do console de 32 bit da Ê 
empresa, para 8 Mega de RAM (o Sega Saturn já faz maravilhas como Vampire Savior é 
e X-Men VS. Street Fighter, com 6 MB, unindo os 2 do console com os 4 do cartucho É 


expansor, imagine o Katana com 8 MB!). Além disso, o novo console possui 8 Mega 


de RAM para vídeo (contra 1,5 MB do Saturn), o que permite animação de 60fps. com À 
altíssima resolução e sem slowdown ou perda de frames. Foi divulgada a entrada para À 
até quatro joysticks, sendo estes no padrão de seis botões (não, você não precisará | 
de um curso para utilizá-los, como no N64) e um direcional analógico. O Sega Katana À 
também utilizará o sistema de Memory Cards, estes contendo um pequeno display À 


de cristal líquido, onde serão mostrados dados sobre as informações neles gravadas. 


O sistema operacional será o Windows CE, largamente utilizado em Notebooks (os À 
PCs pequenos), o que permite uma rápida conversão de games de variados sistemas | 


para o console (vide mais abaixo para maiores informações). O drive de CD de 6x 


(metade do que fora inicialmente estipulado, devido ao alto custo) comportará tam- E 
bém CDs especiais com até 1 GB (1024 MB, mais de 50% maior que um CD comum, | 
que comporta 650MB), de informações. Por fim, a data de lançamento: para o Japão, | 
por volta de novembro de 98, custando 300 dólares. Nos States ele sairá mais em | 


conta, por 199 doletas, mas somente em julho / agosto de 99. 


As Produtoras e os Títulos... 


A Sega parece ter aprendido com seus 
erros do passado. A velocidade com 
que sua concorrente mais próxima lan- 
ça seu títulos é uma das maiores vilãs 
do Saturn. Isso se deve principalmen- 
te à complexidade em se programar 
games para ele, o que, além de au- 
mentar o tempo de produção, 
desestimula muitas produtoras a criar 
games para o console. Para erradicar 
por completo este problema, a Sega 
adotou o Microsoft Windows CE, um 
sistema mais simples que o utilizado EB" e) 
pela Sony em seu Playstation. Segundo um dos altos da Microsoft, “Será possível se 


ter os games de PC acelerados com placas 3D rodando no Katana em sua forma | 


mais pura em uma questão de dias”, logo que a placa PowerVR2 também é compa- 
tível com a linguagem de programação utilizada pelo DirectX (da Microsoft) ou pelo 
OpenGL (da ID Software). O maior problema para tal facilidade de conversão e 
produção, é um fato no Playstation: muitos jogos, mas com uma qualidade extrema- 
mente baixa. “Nós não vamos deixar qualquer game de PC desembarcar”, diz um alto 
executivo da Sega. Segundo ela, somente as empresas de grande porte e conheci- 
das pela alta qualidade de seus títulos, como a ID, poderão usufruir da alta capaci- 


dade do Katana. Mas claro, não é só de games da Microsoft e da ID que a Sega | 
pretende manter o console. Grandes nomes já fazem parte do “Time dos Sonhos” dos | 


games. E parece que outras softhouses estão animadas para negociar com a Sega 
: os direitos de se produzir jogos para a nova platafor- 


porcionada por tamanho poderio é imensa. A Capcom 


foi uma das primeiras a receber o kit, e já confirmara À 


| as versões Katana de Street Fighter 3: 2nd Impact e 


EE ESSO SEE 


ma. Com a taxa de polígonos por segundo bastante À 
elevada, e as possibilidades de produção para games | 
em 2D também altíssimas (tendo 8 MB RAM para se | 
carregar sprites grandes, personagens e seus frames | 
e o diabo a quatro), empresas como a Capcom e a À 
Eidos vêem no Sega Katana um novo horizonte na À 
| escala evolutiva de seus games. As produtoras que À 
receberam o kit de desenvolvimento para o início da E 
produção dos títulos, disseram que a liberdade pro- | 


EE 


ET 


ET 


HF Resident Evil (talvez uma versão exclusiva). Dos E 


Sonic e Panzer Dragon, 


; a | lançamentos da Sega, confirma- 
duas grandes promessas RÁ ip 


dos temos Virtua Fighter 3, 
| Katana Sonic (nome provisório), 
| Daytona USA 2, Scud Race(co- 
| nhecido por Super GT nos States 
e por aqui), Sega Rally 
É Championship 2 (em que o time 
da AM Annex está trabalhando 
juntamente com o CSTeam, res- 
— a : & ponsável por sucessos como 
ring Care e Virtual On), um novo Panzer Dragoon, Sakura Taisen 3 (a ser 
os States sob o nome de Sakura Wars) e Crimson, um game no estilo Tomb 
mas com dois personagens, sendo um feminino e outro masculino. E também 


os asia A Shiny, criadora de Earthworm Jim, 
prepara um game baseado na batalha entre o céue o 
o. Messiah, onde um guerreiro é mandado lá de 
Daixo para acelerar o processo do apocalipse, enquan- 
to um outro é mandado para impedi-lo. Você fará o papel! 
deste último. Mas só há um problema... Será que um 
com asas e que atende pelo nome de BOB poderá fazer algo contra um 
cavaleiro do apocalipse r A Fox Interactive traz a segunda versão de seu Croc. A 
a Warner Interactive promete uma 

série de games com a galera da 
Looney Tunes, enquanto a Imagineer 
prepara a versão Katana de MRC. A 
GT Interactive vem de uma continu- 
ação de Abe's Oddysee, entitulada 
Munch's Oddysee. Power Slave 2 
é destaque da Crave, enquanto 
Prince of Persia ganha sua conti- 
nuação em 3D já para Katana. South 
Park, título da Acclaim, é o mais 
misterioso entre todos, não se sa- 
| bendo exatamente nada sobre ele, 
nem mesmo o nome (é bem provável que à South Park seja somente um nome provisó- 
rio). Por fim, um game de esporte'para o console, com Title Defense, da Climax. E não 
podemos nos esquecer do primeiro game originalmente desenvolvido para o sistema, 
D2, com a boa e velha Laura, mascote da Warp. Sentira a falta de um toque de RPG, 
não? Bem, mas não se preocupe. Produtoras existem! A Enix, famosa por seus 
games de RPG e estratégia como Ogre Battle, Tactics Ogre, Elst Quest, sendo 

5 este último o primeiro RPG eletrônico do E 
mundo; e a Game Arts, de Grandia e Lu- 
nar, também fazem parte do time. Tanto 
que uma das softhouses mais visadas 
pela Sega é a Square, que dispensa apre- 
sentações. Para o caso dela aderir, o Sega 
Katana será o console perfeito, merecen- 
do verdadeiramente o título de Console É 
do Milênio. A Sega não mais cometerá o 
erro cometido no Saturn, considerando o 
Katana um console somente para games | 
de luta (entenda-se: Virtua Fighter). Vol- nm To 
auido ao assunto, estão no mesmo barco a Infogrames (de Alone in the Dark e suas 
ii —— continuações), a já citada ID 

À I(que promete Quake 3e tal- 


j 


Messiah, da Shin Já 


inesta edição), Midway (Mor- 
ital Kombat), Monolith, Core, 
| Namco (quem diria, hein? Tal- 
Ha tenhamos um Tekken [BZ 


|(Darius), Tecmo (que j iá anun- 
cia um título de luta para 
-—arcades, utilizando-se da 
a: talvez m mais uma versão de Dead or Alive), Gremlin, 
e (subdivisão da Sega, recriada para o Katana, res- 
nsavel por ótimos títulos como Guardian Heroes) e Hudson [o E 
omberman). O Sega Katana será lança- 
ado juntamente com sete 
is (ainda não divulgados; 
aqueles que saírem pri- 
Um bom leque de produtoras 
para quem estã começando agora, não 
acha? Confira ao lado uma lista dos prin- 
cipais títulos prometidos para o console. 


(Da ytona USA, 2 


| dos), não tínhamos os protocolos certos das produtoras... 
| lançamos corretamente. Mas a Nintendo (NOTA: vale lembrar que a Nintendo está em 
| segundo lugar no mercado americano; esse é o motivo de tal preocupação com a 
| empresa) cometeu alguns erros em seu passado, entregaram o produto e sobrevive- 


Mas não pense que apenas nos jogos a Sega cometeu seus erros, achando que o 
Saturn seria o Arcade em casa. Na verdade, vários fatores levaram o Saturn ao 
estado que está hoje. Erros estes que a Sega pretende corrigir com o Katana. Bernie 
Stolar, o novo presidente da Sega of America havia prometido que, nos States, o 
Katana seria apresentado ao público na E3, em Atlanta. Mais tarde, Stolar afirmou 
que o console não será exibido ao público, apenas haverá conferências com os 
produtores e as softhouses. Ele, em uma entrevista, revelou suas principais metas 
para o lançamento do console que promete salvar a empresa americana. 

Quando lançado o Saturn, a Sega tinha cerca de 3.500 unidades nos estoques. 
Segundo Stolar, com o Katana serão mais de 15.000 unidades no estoque em vários 
pontos de venda no dia do lançamento. Em outras palavras, estoques plenos para 
vendar em massa. Mas ainda há uma jogada de marketing mais interessante. Uma 
espécie de reeducação dos vendedores. Na época de lançamento do Playstation, 
“os vendedores do andar (do departamento de aparelhos eletrônicos e pe 


| costumavam dizer 'você tem de comprar um Sony... Você tem de ter um Sony..” 
| quando veio a época do Natal, isso se tornou “oh, você tem de comprar um Nina 


É como a Sega ficou fora dos gráficos. Nós temos de voltar e reeducar estes 
vendedores” diz Stolar. Além disso, os planos de ataque da publicidade da Sega 
inclui também a rede nacional de televisão. Claro, nenhuma novidade em termos do 
ramo. Com o Saturn foi assim, com o Mega Drive foi assim e com o Master System 
| também, tendo somente intensidades diferentes. Mas agora será diferente. Além do 
| suporte televisivo aos games da própria produtora, existirá o suporte para as outras 
produtoras que criem jogos para o Sega Katana. “Nós temos de ajudar a manter as 
softhouses que produzam games para nosso console, tanto no ponto de vista do 
modelo de negócios, o que inclue merchandising na rede (...) E nós faremos isso. E 
eles vão nos ajudar a guiar nosso Hardware — e isso nunca realmente aconteceu 
antes... Onde nossas produtoras terão tanto suporte de mercado quanto elas conse- 
guirem para nós”. A rede televisiva não será o único campo de batalha (apesar de ser 
o principal, logo que toda a estratégia será voltada para os chamados “consumidores 
convencionais” de games, aqueles na faixa etária entre dez e dezoito anos, diferente 
do Playstation da Sony, que visa um consumidor mais velho e experiente); sites da 
Internet, anúncios em revistas, etc, etc. O básico, mas haverá também outros 
eventos para promover o Sega Katana. Detalhes? Stolar recusou-se a revelar. Ele 
apontou também que “as pessoas que criaram 6 plano de divulgação da Sony há 
quatro anos, bem, não trabalham mais lá”. Em outras palavras, a Sony está convicta 
o suficiente de que seu Playstation continuará a crescer indefinidamente (quase 
como um ato arrogante de supremacia), um defeito que a Sega pretende explorar 
bastante. Assim sendo, a Sega of America parece possuir uma ampla visão de seu 
passado repleto de erros, criando assim um “plano de ataque perfeito”, onde os erros 
cometidos já possuem suas contramedidas. Após toda a descrição do intrincado 
plano de ação, a entrevista chegou a seu ponto crucial: o lançamento do Katana nos 
States. O presidente da Sega of America diz que lançará o console quando o 
momento certo (entenda-se: em algum dia, no início de 99) chegar. Por fim, Stolar 
ainda afirmou que “Com o Saturn, nós não tivemos a distribuição certa, não tivemos 
o preço certo (600 dólares era muito para os consumidores, mesmo os mais abasta- 
Pode-se dizer que não o 


ram a isso... E eles vieram com um produto que atraiu o público. A Sony é uma 


| companhia que criava produtos fora do negócio de games, que tem suas falhas, mas 


eles sobreviveram e se expandiram. Acho que uma prova do pudim é o que os 
jogadores querem, e nós queremos os jogadores contentes. Não é tanto o hardware... 
Nós cometemos um erro com o Saturn, e minha crença é que nós precisamos deixar 


| isto em ordem para poder entregar o que os jogadores querem para ficarem conten- 
| tes. Se nós mostrarmos aquilo — primeira e ultimamente mostrar aquilo — eles 
| acreditarão. Nós não vamos entregar nada além de qualidade, títulos de qualidade 


AAA, do contrário nós não os lançaremos. E é isso que será cativante aos consumi- 
dores. Nós vamos cumprir a promessa que devíamos ter cumprido com o Saturn” 
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R$ 2,90 - CADA Cód. FEV-21 R$ 2,90 - CADA 


X-MEN VS. STREET 


os MELHORES COMEBOS 


Ê ç R ABEJ ditou E 
i é ALUCINANT o a 
UMA PORRADA : Roger NOS Rude 
Cr DE GOLPES E LT 

* = COMBOS 


cód. FEV-24 R$ 2,90 - CADA Cód. FEV-25 R$ 2,90 - CADA 


Endereço 


Cód. FEV.i8( ) Cód. FEV.22( ) 
Cód. FEV.A9( ) Cód. FEV.23 ( ) 
Cód. FEV.20( ) Cód. FEV.24( ) | Mande CHEQUE NOMINAL ou VALE POSTAL para EDITORA ESCALA LTDA. 


Cidade? Estado 


Caixa Postal 20.009 - Cep 02597-970 - São Paulo, SP - Tel.: (011) 266.3166 - Você receberá em sua casa sem 


Cód. FEV.21 ( ) Cód. FEV.25 ( ) nenhuma outra despesa. Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia deste cupom. 


Estamos batendo o record de RE2 da edição nº 28. Ter- | 


minamos em 1:13:44 h, sem salvar nenhuma vez. Se 
baterem nosso record, nós o rebateremos. 
Rafael Ramos e Raphael - Itajaí - SC 


Estou aqui para dizer que detonei RE2 em menos tempo 
'* doque o pessoal da KRK COP de São Paulo. Detonei em 
exatos 1:08:57 h. 
Thiago Leandro Ribeiro Ayres de Souza 
Rio de Janeiro - RJ 


CONGRATULATIONS:| 


O pessoal está preparado??? Aceito o desafio de RE2 e 


baterem meu record eu debulho de novo. 
Billy Anderson de Paula Santos - São Paulo - SP 


quero ver alguém bater o meu record de 1:01:58 h. Se | 


i 
| 
| 


| À galera já deve estar cansada de saber, mas como todos os 
meses ganhamos mais leitores, alguns desligadinhos nos 


|] escrevem querendo fazer assinatura da Gamers ou comprar 
] números atrasados. Para ASSINATURA o Telefax é (011) 223 
| 9637 e para NÚMEROS ATRASADOS disque (011) 2663166. 


Breath of Fire III - Dúvidas 


Gostaria de parabenizá-los pelo excelente trabalho na área 
de RPGs, contudo tenho minhas dúvidas no jogo Breath of 
Fire Ill, onde fiquei trancado em um lugar parecido com um 
templo (não sei o nome pois está em japonês) onde encon- 
tro uma integrante do grupo que tem orelhas de coelho e 
usa um canhão, neste mesmo lugar, logo acima há uma 
sala com cinco cristais, sendo 1 isolado, quando tento pas- 
sar, caio no buraco. O que fazer? 

Rodrigo Sebben 

Porto Alegre - RS 


Bem, esta é minha primeira carta, vou ser breve. Venho 
solicitar ajuda, há mais ou menos quatro meses não consi- 
go sair de uma certa parte de Breath of Fire III, o lugar é o 
castelo da princesa onde há um banquete e depois não con- 
sigo mais sair do castelo e dar continuidade ao game. Por 
favor me ajudem fazendo uma matéria completa ou como 
sair desta parte. Sei que cumprirão com seu papel de revis- 
ta amiga do leitor, porque são os melhores no que fazem. 
Encarecidamente, 

Sandro e Fabio 

Camboriú - SC 


Oi pessoal da Gamers! Acho o RPG Breath of Fire Ill um 
arraso e preciso de respostas pois o jogo é em japonês. 
Como faço para sair daquela prisão onde Ryu é preso? Já 
passei horas olhando as tumbas e não achei nada. E por 
que vocês não fazem um detonado deste brilhante RPG da 
Capcom para os leitores aflitos como eu? Valeu pessoal, a 
Gamers é a melhor revista do mundo!!! 
Michael Felipe 
Curitiba - PR 


Muitas dúvidas sobre este game é o que sempre temos, 
mas vamos a umas respostas bem rápidas. 
Michael, nesta parte do game você tem que verificar todas 
as tumbas e quando aparecer duas perguntas coloque so- 
bre a verde. Depois vá para uma tumba imensa do lado es- 
querdo da tela (que está isolada das outras) e coloque a 
resposta verde também, você vai cair. Pegue um item e 
volte pela escada. Depois vá para uma tumba cercada na 
parte mais alta do cenário (do lado direito da tela) onde você 
deve colocar as respostas na seguinte ordem: 1º, 1º, 12, 3º, 
2º, 2º e 2º: você vai cair de novo. Perto da grande-viga, o 
chão tem um destaque diferente, vá para cima dele e daí 
em diante dá para if normal, Sandro, no seu caso a resposta 
fica difícil (há dois banquetes neste mesmo castelo), mas 
vamos chutar. Se o seu grupo vai embora e a garotinha loirinha 
fica, fale com todos no castelo e vá para o porão onde tem 
Umas caixas imensas,-atrás de uma delas você vai encon- 
trar um bichinho que acompanha um dos integrantes do gru- 
po. Ele vai sair correndo para a torre do castelo; vá para lá. 
Se for o outro caso, você vai ter que ir para o teleporter no 
subterrâneo do castelo. Rodrigo, nesta sala com cinco cris- 
tais, acione o segundo da esquerda para a direita e depois o 
último do lado direito e siga caminho. É isso aí pessoal, vai 
demorar um pouquinho, mas podem aguardar um detonado. 


É a primeira vez que mando um Mail para ndiEé, Como todo 
fé a mundo, tenho perguntas a serem respondidas. Lá vão: 

Ouvi dizer que é possí com Akuma em Resident Evil2, 1- É possível trocar de lutador no jogo X-Men Vs. Street 
então gostaria de sab 3 Fighter EX? E ! 
2: Também é possíve ol 


ir com Blanka ou Fera? 


revista que éa melhor do Brasil, obrigado. 
E Gilderlan Rodrigues da Silva 


Fighter... e 
o Há alguma Pp 


imento do Playstation 2? 
Capcom e a SNK? 


«Diretoria - Belém e SA” 
Via E-mail E 


o ea a edição nº 

Jill para o Resident Evil d. 
Alexandre de Lima Souza 

Guarujá - -SP 


E aqui vão as respostas: 

1- Este truque saiu na edição passada e já criou a maior 

confusão, confira no FORA DO AR . 

2- Não é possível jogar com estes personagens, agora caso 

você esteja querendo matar saudades, Blanka estará no 

arcade em Street Fighter EX 2 e Street Fighter po 3 

3- O que aconteceu é que devido aos jogos. para 
não serem muito acessíveis ele simplesmente. né jão emplacou 
e não há mais nenhum lançamento já há um bom tempo. 

à As Ainda não, mas já estamos produzindo, ainda sem previ- 


se: 


mos de fazer uma revista especial só sobre: 
contendo os jogos secretos e todas as manha: 
desse maravilhoso sucesso da Capcom, nã 
conferir. 


fes Sssssessasossesessosessossasss 


Te revisã 


ulho com 26 person 
7- Nada confirmado, a última informação que tivemos é que 
sairie em 99. ; 
Capcom não temos certeza, já a SNK foi fundada em 
8 como Shin Nihon Kikaru, portanto está com 20 anos. 


o o que vocês 1 


* Alberto Britto de Macedo 
Itapeba Maricá - RJ 


Gostaríamos de confirmar suas perguntas, Albenades infeliz- — 
mente não é possível pegar Orochi em arcade algum. Quanto. 
aos personagens antigos, até o fechamento desta revista nada 


sabíamos a respeito dessa possibilidade, apenas boatos. Caso  EPNSejs-tfsers eta Nieto eo Eos ET fere TE tea Ae 
soubermos de alguma coisa, publicaremos em seguida, pois reclamações sobre a dica de X-Men vs Street Fighterpara Playstation. 
muitos nos escrevem fazendo essas perguntas. Até um provável Poucos acreditavam que o game poderia sair para o console da 
King of Fighters 98! Sony, mas taí. O chato é que o game infelizmente não saiu fiel ao 

i arcade como a conversão para Saturn; infelizmente não é possível 


$ESSSSSSSSSSESSSS 888 sssessssssss sssssssssssss BBERHE trocar de personagem durante a luta. Para resolver este problema 


Olá! Meu nome é Igor & queria-saber onde conseguir dicas para descolamos uma dica para pelo menos poder trocar de personagem 
. os seguintes jogos: no VS Mode. E aí está a dúvida da galera. Depois que você ligar o 


console e tal, aperte Start para ir para a tela onde você escolhe se 
quer mexer no Option, VS mode etc. Nesta tela você tem que fazer a 
seguinte sequência: [1], [], >, X eL1.Se você fizer corretamente, 
vai aparecer a tela EX Option. Esta sequência também funciona no 
segundo controle sendo ela feita do mesmo jeito, sem mudar a dire- 
ção da seta para a €. Errinho nosso! Devemos alertar que não é 
necessário fazer esta sequência no segundo controle e que também 


“Igor Braga Ribeiro você deve fazê-la o mais rápido possível. Ela não entra com facilida- |] 
- Manaus - AM E de. De resto está tudo praticamente certo, com outra exceção de 
: como escolher Apocalypse. Você tem que terminar o game normal- 
Caro Igor, na Gamers você teria que procurar mais ou menos a mente em qualquer level de dificuldade. Mas você tem que jogar 


edição próxima à data em que o) jogo foi lançado, o que seriam algumas lutas a mais (tirar um versus com um colega). Depois vá 
e edições para encontra i chai i para o VS Mode, coloque o cursor sobre Gouki (Akuma), segure 

6 St Select e aperte qualquer botão de soco. Sem mais dúvidas, então 
voltemos à nossa programação normal. 


Bruno Gusmão Xavier caioThiaco A. Oli 
Vila Velha ” ES Tere 


Leonardo Sousa Mendes 
São Paulo - SP 


à Jó iro Igor Pinheiro da Silva 


São Paulo - SP Luana Rosa de Almeida 


Emilson A. dos Santos Alexandre M. da Silva 


Rio de Janeiro - RJ São Paulo - SP 


Acesse GRATIS por 3 dias e saiba porque ! 


- Provedor Internet de padrão internacional (01 1) 849-0909 


sitema a de autenticação centralizado PRQ RE Ea SEPN rn o Db 
Suporte técnico via 0800 masterQcyberspace.com.br 


Alcance Nacional http://www.cyberspace.com.br/franquia 
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NINTENDO 64 Tommy Spin- Segure A, pressione =>, €, >, segure > e solte A. 
SNOWBOAR D KI DS Tommy Shaking- Segure A, pressione €, >, €, >, segure > e solte À 
Jam The Spin- Segure A, pressione €, >, segure > e solte A. 

Acessar todos os levels e novos snowboards Jam The Wonderful- Segure A, pressione 15, V, 45, , segure V/ e solte 

Na tela título, pressione V;, ?º no controle analógico, N/, * no direcional, A 

V. A. !, R. Z, €< no direcional, p», 9 no controle analógico, B, > no Nancy Spin- Segure A, pressione €, >, segure > e solte A. 

direcional, «, e Start. Se você fizer corretamente uma gargalhada vai pa The Good- Segure A, pressione €, >, €, >, segure > e solte 

confirmar. 


oa Spin- Segure A, pressione €, >, segure > e solte A. 


Evitar Pie Pan Attacks Sinobin Move 1- Segure A, pressione o €, >, segure > e solte A. 
1. Você pode usar um pie pan (pratos) contra outro pie pan. Sinobin Move 2- Segure A, pressione >, rotacione o controle analógico 
2. Pode usar seu Powerup para ficar invisível. 360º duas vezes, volte para > e solte A. 


Sinobin Move 3- Mesmo que 2, exceto pressionar 4 e solte A. 
Snowboards bônus 


Star Board ($80,000)- Vença Sinobin no Ninja Land Course. Então vá. Habilitar o trajeto Quicksand Valley 


para o board shop e ela estará sob a "Special Section"! Chegue em primeiro em todas as pistas para ganhar taça de ouro e você 
Feather Board ($100,000)- Você precisa conseguir pelo menos 2,500 será premiado com a pista do deserto, Quicksand Valley. 
pontos no trick game. Então vá para o board shop e olhe sob a "Special 


Section!" Habilitar o trajeto Silver Mountain 

Ice Board ($1,000)- Você deve ter comprado todas as boards normais Depois de abrir Quicksand Valley, chegue em primeiro lugar nela tam- 
(Alpine, All Around, e Free Style). Então vá para o board shop eolhe sob bém para poder habilitar a Silver Mountain. 

a "Special Section"! 


Habilitar o trajeto Ninja Land 
Modo fácil para vencer o Quicksand Valley Você tem que ter todos os trajetos com medalha de ouro, inclusive a 
Quando você atingir uma bifurcação no caminho, há 3 ou 4 delas, jogue Silver Mountain. Assim o trajeto Ninja Land vai ser acessado. 
uma vez neste trajeto para identificar onde cada bifurcação vai dar. 


Jogar com Sinobin 
Cortar caminho no trajeto Grass Valley Chegue em primeiro lugar no trajeto Ninja Land e Sinobin estará dispo- 
Após a largada, vire à esquerda na ponte, exatamente antes do primeiro nível na tela de seleção de personagens. 
pulo. 


Mais manobras Sair na frente de todos 
Slash Dynamite- Segure A, e pressione >, €, >, €, segure € e solte Pressione A repetidamente quando o árbitro disser "Ready!" Se fizer 


A. corretamente o seu personagem vai dar um salto à frente de todos. 


y 


SATURN sans ESA NG SESEANIN ENDO 64 SE 


| 


SEXY PARODIUS | QUAKE 64 
Todas as armas | Debug Mode 
Para ter todas as armas, pause o game e pressione: 15, 9, V, NV, L,R;L, R,B,A Vá para a tela de password é digite "QABO CARA QRO Ana". 
O game irá dizer que está incorreto, mas se você for para o menu de 
E 


s ATURN sap Snn pi ea e "opções encontrará um novo DEBUG. Nele você encontrará o God 
| E | Mode, Level Select, todas as armas e mais! 


VAMPIRE SAVIOR 0 om Cpolno 


Ramdon Stage Select | Para caminhar através das paredes, entre com a password NOCLIP. 
(Após o fechamento da matéria de Vampire Savior desta edição, descolamos mais 

iesta manha legal, que por motivos óbvios veio parar aqui. No modo versus, para 

selecionar o estágio aleatoriamente, basta escolher os dois lutadores, depois o PLAYSTATION 
handicap, então, na hora de selecionar o estágio, apertar o botão R. O cursor vai 

girar fapidamente pelos cenários e um deles será escolhido ao acaso (você também POY POY 
(pode segurar o botão L para selecionar um estágio com cor especial aleatoriamen- 


a Suicídio 
Ei nas, a Aperte repetidamente X, O para encher a barra de power até explodir. 


SATURN 


QU AKE Uma mensagem aparecer atrás do options. Suas armas ficarão: mais 
poderosas, mas apenas um tipo de arma receberá upgrade em cada 
Dificuldade Easy depois do game começado estágio. 


Pause o game, ponha o cursor sobre "Music Volume! no menu de op- Normal Mode 
ções, e rapidamente pressione R, E, X,Y, Z, R; L, X,Y,Z.Uma mensagem Se você escolher a dificuldade mais difícil, pause o-game; entre no menu 
de confirmação irá aparecer atrás do options. de opções, ponha o cursor sobre "Music Volume" e pressione R, R; E, R, 


Energia completa X Y Z, X, Y, Z. Você deverá ver as palavras "Normal game mode 
Pause o game, ponha o cursor sobre a opção "Customize Controls", e activated" atrás do options. 


pressione rapidamente: R,Y LY,XYZ,X YZ. Zero-G Mode 


Monster Control Mode Pause o game, entre no menu de opções, ponha o cursor sobre Looks- 
Durante o jogo, pause e entre no menu de opções. Ponha o cursor sobre pringe pressione R; R, L, R, X,Y, Z, X,Y, Z. As palavras "Zero-G Mode 
“Auto Targetting" e pressione devagar R, R, L, R, X,Y,Z, X,Y,Zaté ver —Activated" deverão aparecer atrás do options. 


T6 revista camers 


JOGUE COM OROCHI 


isso mesmo, no Saturn você pode jogar com Orochi, ao contrário do que se 
especulava. Mas há um porém: você só pode controlar otodo poderoso chefão de 
KOF97 no modo Practice, nada de Versus, nada de Story Mode ou final especial. Se 
mesmo assim você quiser ter o gostinho de estar na pele de Orochi, vá para o modo 
Practice, faça os truques para habilitar O. lori, O. Leona e O, New-Faces Team, 
então, já com os 5 personagens secretos disponiveis na tela de seleção, com o 
cursor sobre qualquer personagem, aperte e segure L+R+Y+Z+B. Logo depois; o 
seu cursor vai piscar entre os quadros de lori e Shingo (o quadro de seleção de 
Orochi não vai aparecer lá, apenas o seu cursor é levado para lá automaticamente) 
e pronto, você acabou de selecionar Orochi. É possível lutar Orochivs. Orochi, 
basta repetir o procedimento para o lutador que você vai bater (ou enfrentar). Se 
você quer um pouco de ação, não apenas bater em um lutador estático, deixe a 
opção ACTION em "Normal", assim você pode jogar contra o lutador controlado pelo 
computador até enjoar. Orochi possui golpes que tiram muuuuuita energia e com- 
bos que devastam qualquer um. Experimente-o. 

Jogue com Orochi lori: Na tela de seleção de personagens, com o cursor sobre 
qualquer lutador, segure Start e pressione €,5,€,5,€,5,X+A. Seo fejo o fofo) 
entrar corretamente, o quadro de seleção de Orochi lori irá. aparecer abaixo à 
esquerda do quadro de lori. Orochi lorinão possui nenhum golpe próprio, apenas os 
mesmos de lori, mas a velocidade com que ele os executa e-a facilidade com que 
os combos se conectam é incrível: 

Jogue com Orochi Leona: Na tela de seleção de personagens, com o cursor sobre 
qualquer lutador, segure Starte pressione:2, V/, 4, Vy; 45, V,Y + B. Se 0 código 
entrar corretamente, o quadro de seleção de Orochi Leona irá aparecer abaixo à 
direita do quadro de Shingo Yabuki. O mesmo dito para Orochi lori vale para Orochi 
Leona. 

Habilitar Orochi New Faces Team: Faça o código "Jogue com Orochi lori" ou 
“Jogue com Orochi Leona”. Então, na tela de seleção de personagens, com o 
cursor sobre qualquer lutador, segure Starte pressione PD, €, 4, 5,4, VV, X+B, 
Se o código entrar corretamente, os quadros de seleção de OrachiYashiro, Orochi 
Chris e Orochi Shermie aparecerão entre os quadros de Orochi Leona e Orachilori. 
E, dilerindo-se-dos anteriormente citados, o Orochi New Faces possui golpes 
completamente novos, sendo uma espécie de Hero Team com à poder de Orochi. 
Jogar com Kyo Kusanagi '94: Ponha o cursor sobre Kyo Kusanagi, segure Start e 
pressione À ou G, dependendo da cor desejada: Kyo Kusanagi '94 possui menos 
golpes, funcionando exatamente como o Kyo de KOF94 (Nãgoo... Sério mesmo?), 
com sua antiga versão do Dark Thrust de lori e. o Oborokuruma (a sequência de três 
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RF SWITCH 
DRE SWITCH 


“chutes de Shingo Yabuki, só que completa). 


Ver as segiiências finais: Complete o game em qualquer dificuldade e use o item 
"Demo Select” na tela de options. Cada time abrirá um final. Existem, contudo, alguns 
times que não os Custom (Hero Team, Fatal Fury Team...), que possuem finais 
próprios. Abaixo vai uma lista com a relação destes times: 

Sacred Force Team (conhecido também como Three Itens of GodTeam, ouGod's 
Caliber Team): Formado por lori Yagami, Chizuru Kagura e Kyo Kusanagi. Assim eles 
poderão selar a força de Orochi; 

Kyo & Shingo Team: Tenha Kyo Kusanagi, Shingo Yabuki é qualquer outro persona- 
gem que não seja lori Yagami; 

GamestTeam: Terry Bogard, Blue Mary e Joe Higashi: 

Fami-TsuTeam: RyujiYamazaki, Chang Koehan e Choi Bounge 

Neo Geo FreakTeam (também conhecido como Fire GenkiTeam): Com Kyo Kusana- 
gi, Mai Shiranui e Billy Kane. O que eles têm em comum? Bem, o fogo! Na verdade, 
após a sequência normal do final, aparecerá uma imagem exclusiva com os-três 
personagens; 

94'Women'sTeam (ou 94 GirlTeam ou Old EnglandTeam): Mai Shiranui, King eYuri 
Sakazaki, O time das meninas em KOF 94; 

Old Hero Team: Athena Asamiya, Ralf Jones e Clark Steel. Os três são originários de 
antigos games da SNK, sendo eles, respectivamente, Psycho Soldier e Ikari Warri- 
Ors; au ; 
Sidekick Team: Benimaru Nikaido, Kim Kaphwan e Joe Higashi. Todos aqui praticam 
artes marciais com chutes. Se bem que, no lugar do Kim, a SNK poderia ter colocado 
a King. Assim os três lutariam Muai Tai; 

SNK Superstar Team (ou Super Heros Team): Kyo Kusanagi, Ryo Sakazaki, Terry 
Bogard; 

loriTeam: Tenha lori Yagami e quaisquer outros (que não sejam Leona, Ralf e Clark 
ou Kyo). Você enfrentará Orochi Leona: ! 

Leona Team: Tenha Leona e outros dois (que não sejam Ralf, Clark ou lori): 

Ralf e Clark Team: Ralf, Clark e mais um (que não seja a Leona ou lori). Eles 
enfrentarão Orochi Leona; 

lori & Leona Team: lori Yagami, Leona e mais um. Enfrente Orochi lori; 

EditTeam: Qualquer time, que não tenha a formação acima; 

Além disso, o Japan Team possui três finais, sendo cada um deles abertos ao se 
realizar certas condições, a saber: x 

Hero Team A: Use Benimaru Nikaido ou/Goro Daimon para vencer Orochi: | 

Hero Team B: Use Kyo Kusanagi para vencer Orochi. após a seguência normal, 
enfrente lori no cenário de Orochi. Se vencer, veja este final; 

Hero Team C: Use Kyo Kusanagi para vencer Orochi e perca para lori; 


MAD CAIZ 


CAMARA Games 


' Rua 25 de março, 1026 - São Paulo - SP 
Tel.: (011) 228-0822 Fax: (011) 228-3365 
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HARK — 


Playstation 
PARASITE EVE (jap.) TEKKEN 3 (jap.) 
HE mínito e HP Máx... 800B84ECO3E7 | Energia infinita Player 1... ooo... BOOAAAB6 00C8 
E E So AR 800B84FC OSE7 | Energia infinita Player 2... BODAC342 00CB 
RO VAO A o SÓ 800B84EA 270F Player 1 sem energia ..................................... BOOAAAB6 0000 
RE ME 800B850A270F | Player 2 sem energia ..................................... 800AC342 0000 
Todas habilidades especiais .................... 800COBE4 1FFF Arcade Select 
RR ORA atos BooGoBRSÓOnG — Magilicador deipojsonagem player! == SO | JoDea ii 
=. Ega Modificador de personagem p/ Player 2........ 80119D9C 0079? 
ERR Box infinitos= ses PR o Tempo infinito para escolha de personagem..80119DOC 0713 
Bons PointMé se 800CO8DO 869F Dígitos que acompanham os códigos modificadores de 
a McARSM RE RR Da 800C08D2 0001 Ea personagens, 
Level UP instantâneo para level 99......... soogcDce7FFF  90- Lin Xiaoyu OB - Doctor Boskonovitch 
ao RS B00C)BCAMOa o! Chita o an 
De é 02 - Nina Williams OD - Kuma 
AT máx. (time atijado) na batalha ........... 800B84F02328 03. ForestLaw OE Heihachi Mishia 
Tempo total =00 00 00 STE ANOA ES DECO SOR OI 800471 7C 0000 04 - Hwoarang : OF - Ogre 
ESC STEE  POOCUA NA PEA aRA Ens as rd 800A717E 0000 05 - Eddy Gordo 10 - True Ogre 
Maxcataquess = ed 800CO8EA 0630 06 - Paul Phoenix 11 - Julia Chang 
Naxadelesapns luas sa 800COBEC 0630 07 - King 12 - Gun Jack 
RC RE SE e a can 800CO8EE 0630 | 08 - Lei Wulong 13 - Mokujin 
Máx. Status Recover ...........emees 80ocosro0630 09 - Jin Kazama 14 - Anna Williams 
Máx. active lime. sein nim soocogr20630  VA-Gon 15 - Gon 
Máx item capacidade... 800C08F4 0630 Habilitar Theater Mode ............. 300992FE 0003 
“Chave para o 70º andar ....... 800C0908 0038 Habilitar Tekken Ball Mode... 300992FF 0003 
É 800CO90A 0039 Tekken Force Mode 
PINGO par E ac ES Energia infinita .......................................... B00AAAB6 00C8 
EEE EEE EEE EEE EEE EEE EEE EEE ES EESEREE EEE 800C090C OO3A Inimigos sem energia rot NG qa pa a RN 800AC342 0000 
cerercereemeorcertreneormenneaasaaserseamsarsrarcansansansasa SOOCOME ONDA Mm O NE RODADECEIOOO 
OC GRDREEE Po RPE Doe Ara puc e REPOR Se ENO 800C0910003C Todas as chaves ........msmeesere. B00992FO 0103 
SERRA SR AoA RR PO ME eta EaD RT OD RN qu RE SS 800C0912 003D 
ASR e SPD ASR AU LOM a 800C0914 003E DIABLO 
Códigos para Player 1 . 
*Quando você terminar o game uma vez , você terá um Vida infinita... 800D9354 1280 
special saver. Então você pode usar este saver para jogar o Manatintinitor. =... e RD UR 800D9368 1280 
extra mode. : Level Up instantâneo ................siiss iii 800D937A 5FFF 
: Gold infinitos. e ou A Ap 800D9388 FFFF 
ltonsimodificadores de Slots. O mica pet rei et 800D938A 02FF 
800C0912 007? 800C091C 002? Inf. distribuição de pontos................ 800D9340 029B 
800C0914 007? 800C091E 002? MaxStorçar Ee RD 800D9332 00FF 
800C0916 002? 800C0920 0022 Maxcimagiams essa aereas Ss 800D9336 00FF 
800C0918 002? 800C0922 002? No a RES dC anb at gas sata Ra SEO Nas ns SAE 800D933A 00FF 
99 axavitalidadeR ae sea 800D933E 00FF 
S00COGIA 0027 eulLo poda dA Maxidanopas ess o MORRO ns 800D9374 0064 
o Maxalifess sr se no pa 800D934E 0002 
Dígitos para os itens modificadores de Slots eoeetemtecasssserarteeantaranmastasceteta ar mraminasantraais Eid 800D9352 0002 
01--bullet box x6 11--recover all bad status Maáxeimana Bessa. so asd O Las 2 VA SOTO Ses E 
RR es se ERR Máx. proteção de magia... 300D9385 0064 
Max: proteção de fogo .................eamensseaeen 300D9386 0064 
04-- front gun bullet 24--accuracy+4 Máx: proteção de'raio tua. 300D9387 0064 
05-- fire gun bullet 28--bullet replacement+4 Todos osispells a ds 800D92F0 FFFF 
06--health recover 45 el deienca A » o api 800D92F2 FFFF 
07--health recover 90 30--sSpecd ME ms bu CS RR RR or Po A 800D92F4 FFFF 
08--health recover 180 34--Penergy defence +4 soonssnn ERA nes e Pc cepara focas ne É 
AQ 0 
Rm rereeve 400 a EPE anon 800D92AC OFOF 800D92B6 OFOF 800D92C0 OFOF 
poweriulattack weapon — so9D924E 0FOF 800D92B8 OFOF 800D92C6 OFOF 
SE--darker recover C7--defence weapon 800D92B0 OFOF 800D92BA 0FOF 800D92C8 0FOF 
D 800D92BC 0FOF 800D92CA OFOF. 


I8 REVISTA GAMERS 


SAKURA WARS 2 (jap.) 


Master code ............. F600914 C305 
Máx. valor para good feeling e believe 
Saka. oder aseaes 10200820 0063 
Con a casada ss moi aja Re 10200B22 0063 
Alicejs susana: 10200BAO 0063 
ques une ad E tu Dana 10200BA2 0063 
Conan as ensina 10200B80 0063 
done csnnaemepo scan asiires OZ 00BB2/0063 
Smieir ss as sore 10200B40 0063 
E PN a 10200B42 0063 
Chikulsrae aa 10200BEO 0063 
EUR R EE SG EANES CRRDE SER CCO 10200BE2 0063 
Reinyi. cosa 10200C00 0063 
PERO PORRA 10200C02 0063 
Marias pi 10200B60 0063 
RENA OMS a) Doar 10200B62 0063 
Redrose ..........iseesass 10200BCO 0063 
SReRaada has ANO E RE US 10200BC2 0063 
Capítulo 1 
Rimtinito.... sms 102F294C 03E7 
Em RAT ND “102F29C8 03E7 
ari da sado ue SS A 102F2A44 03E7 
ERR Sid Su Red su 1a 102F2ACO 03E7 
DR anais Sia 102F2B3C 03E7 


Capítulo 2 
HP infinito para round 1 
ERR AR sc pe SUAR 102F2110 O3E7 
ERRADO 1) ig rate 102F218C 03E7 
DSR PAGTO DAS NS e 102F2208 O3E7 
EE SME R O srs 102F2284 O3E7 
CS UMBE RES no dont 102F2300 03E7 


HP infinito para round 2 
Sn aR SEN Ui iti o 102F2D2C 03E7 
E a SAR 102F2DA8 O3E7 
DE 102F2E24 03E7 
masa 2 102F2EA0 O3E7 
ertoannnce oseaSAAE RS SA 102F2F1C O3E7 


HP infinito para o boss round 
ERooieaaRESR = o 102F2110 O03E7 
RR o 102F218C 03E7 
NR na eR a Ecos dexa SE 102F2208 03E7 
Dia eai aScia sesta E Ea 102F2284 03E7 
PRENDE 15 e oe ESA 102F2300 O3E7 


Capítulo 3 
HP infinito para round 1 
102F2854 OSE7 | 102F2A44 O03E7 
102F28D0 O3E7 | 102F2ACO 03E7 


*02F294C OSE7 | 102F2B3C O3E7 
102F29C8 03E7 


Saturn 


HP infinito para round 2 


102F2110 03E7 102F237C 03E7 
102F218C 03E7 | 102F23F8 03E7 
102F2208 03E7 | 102F247403E7 
102F2284 O3E7 | 102F24F003E7 
102F2300 03E7 
Último capítulo 
HP infinito 
10252118 5050 102F26E8 03E7 
102F24P80SE7  4102F238403E7 
102F2194.5050 102F2764 03E7 
102F257409E7 | 4022400 08E7 
1022210 5050 102F27E0 03E7 
102F25FOOSE7 | 402F247C 03E7 
102F228C5050 402F285C O3E7 
102F266COSE7  402F24F803E7 
102F29080SE7  402F28D803E7 
DRAGON FORCE 2 (jap.) 
Master Code ............ F6000924 FFFF 
o B6002800 0000 
Máx. status para o personagem 
principal [Nota] ........ 1604589E 03E7 
E isso. 160458A0 03E7 
RAROS cn 16045842 03E7 
RR O 16045844 03E7 
a 16045846 03E7 
RC 160458A8 03E7 
REAR 160458AA 03E7 
RR À 160458AC 03E7 
Res nin ea À 160458AE 03E7 
papa USA 16045870 FFFF 
Todas as armas e itens 
FAIR RR 16045440 7777 
ROL O 16045442 7777 
E RESaE So CESAR Ea No ESSES ada 2 À 160454A4 7777 
MEME SAMA Sigo 16045446 7777 
e A 16045448 7777 
RU a ci 1604544A 7777 
Ra a 1604544C 7777 
Reed 1604544E 7777 
Fa mo a 16045450 7777 
Para continuar.......... 1604556E 7777 


[Nota : Quando usar este código, sal- 
ve o game e desligue] 


MOBILE SUIT GUNDAM - 
KATE 'S IDEA (jap.) 
MASTER CODE. ...... F6000924 FFFF 
Dinheiro infinito......... 160E8260 0097 
De AD ERua dona PR na a 160E8262 FFFF 
Recurso infinito.... ... 160E8064 0098 
boni sed A do ond 160E8266 967F 
Skills básicos.......... 360E8244 0062 


god Rae S na sas 360E8247 0064 
MS9999999......... :.. 360E8245 0062 
Cada apra Rea R nda dona Doso 360E8248 0064 
MA9999999: 1 360E8246 0062 
dada SORANES O ecran ea 360E8249 0064 


BOMBERMAN FIGHT (Jap.) 
Master Code............ F6000914 C305 
Bea o MN Spas B6002800 0000 
HP infinito p/ Player 1 

aee AMAR e RED 1605FF50 0100 
HP infinito p/ Player 2 

E Una RAR EN 16060000 0100 
HP infinito p/ Player 3 

Dias e aU se SIS RNA Sa 160600BO 0100 
HP infinito p/ Player 4 

SSesEsas EA NA ER de 16060160 0100 
Player 1 sem energia 

CEG Eneias arado oe 1605FF50 0000 
Player 2 sem energia 

EO Pespa ado gu UA RA aa 16060000 0000 
Player 3 sem energia 

ER DICA io dsratia 160600BO 0000 
Player 4 sem energia 

a Na dn Se 16060160 0000 
Bomba infinita p/ Player 1 

re TE O 1605FF40 O00FF 
Bomba infinita p/ Player 2 

ERR DRM Ro To 1605FFEO O0FF 
Bomba infinita p/ Player 3 

Er PEDE de verve T60600A0 OOFF 
Bomba infinita p/ Player 4º 

De is ENRE SAN MSL nino) 16060150 O0FF 
Player 1 sem bomba 

Errado den Nao veda é RA 1605FF40 0000 
Player 2 sem bomba 

SERA R SNS eae JAR Es ge da 1605FFFO 0000 
Player 3 sem bomba 

ER SDo ESA Loba Naa di o ara 160600A0 0000 
Player 4 sem bomba 

SURno Pagan SD doa aa E Ra DE 16060150 0000 
Mega Bomba p/ Player 1 

EA Para SO pa TA AN 1605FF5C 0100 
Mega Bomba p/ Player 2 

DN An Ae RE 1606000C 0100 
Mega Bomba p/ Player 3 

PER Ra RP 160600BC 0100 
Mega Bomba p/ Player 4 

forros ra pote papa qn 1606016C 0100 


POWER DRIFT 


MASTER CODE ....... F6000914 C305 
ER Qd as arca E NR B6002800 0000 
Tempo infinito ........... 16057370 0000 


Velocidade máxima .. 16052408 016F 


REVISTA GAMERS | PP 


— PLAYSTATION 


'Big Head: Entre com a password BIGHEADHARY. 
[Bonus Game: Para jogar o Pitfall original, entre com a passwotd 
'CRANESBABY. 

Créditos: Para ver os créditos finais, entre com a password 
"CREDITS. 

Harry 2D: Entre com a password 2DHARBRY. 

Floating Harry: Para flutuar todo o tempo, entre com a 
password ZEROGHARRY. 

Cabeça misteriosa: Enquanto joga o pitfall original (da dica 
Bonus Game) segure Li, L2, R1 e R2 ao mesmo tempo e a 
cabeça do personagem será mudada. 


Passwords 


GIVEMELIFE (vida extra) 
ER MAGICGARDEN (Level 
fa ai (seguências 10) ( PLAYSTATION 
e THE OR SPEED 2: HOT 
Pr 11) 
cenas cômicas) ARS DDR 
BESTF E 

CAKEWALK (Level 1) Re qREsi evel Todos os carros, todas as pistas stand: d 
te (Level 2) VIGILANTE (entrar no Entre com SPOILT como nome na tela de option 
DEEPDARK 3 à isã 
SS Ed a x iogode corrida) Todas as câmeras de visão 

vel 4) STEVECRANEME (99 Entre com SEEALL como nome na tela de options. 
ne (Level 4A) bis ormalmente só funciona nos replays e estará disponível na 

TROCK I5 

colicas nada MAREMEMIRA! Eortors 


WOWTHATSHOT (Level 7a) DISCOLIGHTSS (Level 3 


56 vidas) 
BIGWORMGUY (Level 7A) Com 
JAILBREAK (Level 8) STOPTALKING (tirar os 


THUNDERDOMES (Level9) comentários) 


Pistas bônus 
Entre com um dos seguintes nomes na tela de options para 
correr nas correspondentes pistas. 


Pista Descrição Nome 
The Room Pista de brinquedo PLAYTM 
Caverns | Caverna com obstáculos XCAV8 
AutoCross Correr em um canyon XCNTRY 
SpaceRace Estação espacial MNBEAM 
Scorpio-7 Colônia sub-aquática GLDFESH 


Empire City Pista bônus MCITYZ 


á Carros bôn 
Entre gom um dos seguintes nomes | 
pondente. 
“Carro Nome 
Jaguar XJR-151 JAGX 
Mercedes Benz CLKGTR AMGMRBRC 
EI Niho supercar ROCKET 


a correr com o carro 


PLAYSTATION. 
ae AGAnO WINTER OLYMPICS '98 
ido Você Sempre ganhar Gold Metal 
Na tela do título pressione ?», v, € >, A, Co 
ESXVy AA. 


Playstation 
MICRO MACHINE V3 


Pause o game e faça os códigos 
abaixo: 

Visão traseira: € > []0 € 5 
DO 

Correr com um objeto: V NV 4 
NS > Ce 

Super pulo: [15 5 VN NV € 
NANA 


Super velocidade: [)XOTI] À 
XXXX 


WIPE OUT 


Segure Select + L1 + R1 e faça 
no menu principal: 
Pistasextras:A AAOOO 
Pause o game, segure Select e 
faça: 

Metralhadora: []OXTJOX A 
Correr sem tempo: ALJOX A 
[JOX 


Luiz Paulo M. Gonçalves 
Rio de Janeiro - RJ 


MORTAL KOMBAT 


TRILOGY (N64) 
Fatality de Shao Kahn: À uma dis- 
tância média, faça >> € e soco 
alto. 

Os três fatalíties de Scorpion 
1º na distância de um pulo faça: 
VV 4 e chute alto 

2º na distância de uma rasteira 
faça: 3355€ e soco baixo 

3º bem próximo ao inimigo faça: 
>> 4 e RUN (corrida) 


MORTAL KOMBAT 
MYTHOLOGIES SUB 
ZERO 


Enfrente Scorpion pela segun- 
da vez: se você fez o fatality em 
Scorpion na 1º fase, continue jo- 
gando até a 6º fase (Prision of 
Souls) e ao invés de você encon- 
trar Shinnok, encontará e lutará 
com Scorpion novamente 
Alan Correa Bafile 
Penápolis - SP 


pe RA 


TIRAS 11 


ANGÉLICA 321, CJ.3-SÃO PAULO. SP 


011-3666.6079/578.7163 
E-mail:hectorWbrworld.com.br 


Li FLIPPER GAMES 


Assistência Técnica 


Destravamentos, Transcodificação, 
Consertos e Componentes Para 
Todos os Vídeo Games 


Av. Amador Bueno da Veiga, 607 - Penha 
Fone/Fax:(011) 6958-5801 São Paulo-SP 
Loja: (011) 6941-6478 


Locação e 
playgame de: 


SATURN, 
SUPERNES, 
PLAYSTATION, 
MEGA, NEO GEO 
& NINTENDO 64 


A 


OCADOR 


IL 


ARCADES: 
Mortal Kombat 4, 
Marvel Super 
Heroes vs. Street 
Fighter 


MavelVs. Capcom ERONTA ENTREGA E 


Breve CD ROM 
Trav. Tupinambás, 262 Fone: (091) 222-6777 
CEP 66025-610 Belém - Pará 


HYPER GAMES 
DIAS 


Nintendo 64 
Sega CD 3DO 
Super NES 
Mega Drive 
Game Gear 
Game Boy 
Master System 
PC Games 


Possuímos Técnicos 
Especializados em 
Alinhamento e 
Recondicionamento de 
Canhão de Playstation 


R. 12 de Outubro, 58 loja 15 
Lapa - São Paulo - SP 


FONE: (011) 260-1393 
FAX: 261-1020 


Praça da: Lib de 
* Tels.: (011) 278-7956 
278-7054 Ramal 338 


e Master System e Playstation 
e Neo Geo CD «Game Gear 
e Mega Drive o Game Boy 
e Super NES « PC Engine 
e Playdia o Nintendo 64 
e Nintendo e Neo Geo 
e Jaguar e Saturn e 32X e 3DO 


SALÃO DE JOGOS 
VENDAS - LOCAÇÕES 
ASSISTÊNCIA TÉCNICA 


NINTENDO GA 


qua 


«chega 


excelente, porém o game dia se o 
perto de um inimigo morto, o cadáver ficava. sempre 


do mesmo lado), o terror ainda não terminou. 


game é muito dificil, vooê vai | penar para e 


fim do game. 


gar a r louco 


“Saindo diretamente do PC, Quake está a a p anor 


O sistema de controle “muito o coli, você pode che 
m tantos comandos. Para felicidade de 


“muitos, você pode optar por editar o controle e passar Os co- 
“mandos de direção para o controle Pad, o qual estamos acostu- 


— mados as meio esquisito, mas dá para Jogar Fem e deixar a a 


rem aa snro pesa = 


Asmas bem exageradas e inimigos sus. 
per chatos e resistentes. Você vai en-. 
eontrar muitos Zumbis que não morrem — 


normalmente com projéteis de pressao” 
Quando encontrar esses zumbis, use 

armas explosivas, mas lembre sempre 
ds tomar à máximo de precaução possi- 


vel quando estiver manuseando esta ! 


Nunca use armas SPA TER (Grenade 


e 7 Launcher ou Rocket Lauricher) contra 


— paredes ou mesmo inimigos que este- 


jam muito perto de você, isso RoGRa ser 


Fique dieo a fo no cenário, Ro 
haver algum switch escondido ou camu- 
flado. Dentro d'água tenha muita aten- 
ção também, às vezes é meio embaça- 
do é alguma coisa Eae escapar à Je 


encontrar monstros como o da foto. Até 


lá, você pode ter pego a Thundorbolt : 


para aeiar as coisas. 


Paraduem. jogou Doom, n, já deve terno 
tado que é uma prioridade múilê grande 
prestar atenção nas armadilhas do game, . 


Nunca vá-na confiança em pegar um 
item que possa estar à deriva, ele pode 
representar um grande perigo. Fique 
atento com portas e cavidades nas pa- 
tedes! - 


Além. do formanta dos nica há tarn- 
bém os secrets. Caso você não saiba 
quantos são por estágio, aperte START 
o uma porcentagem vai ser mostrada 


abaixo da tela, Você também confere 
quantos monstros matou e quantos fal- 


e gráficos dos inimigos 


Gaio de que ado 


É Pelos e tos inimigos, E gam 
em eRnIoa de dificuldade ex 


Para. detonai monstros que lançam pro- 
jéteis explosivos, use armas de mesmo 
poder. Mais adiante no game, você vai 

- colocar dois monstrengos de espécies 


é 

a E e 
| 
| 


- símbolo do gar 
“Símbolo do game lhe dará uma carga. 
“extra de vida, o deixando; invencível 


uir OS comandos « o controle analógico. 


não chega a ulicar nem 7) pou- 
co na diversão do game. Os inimigos não são lá grande coisa, 
mas em compensação ao Se grin mais HO game, Ee | 


/ mas são Dm º 
derrubando | 


Fo 


passar por cima dé duas placas (uma | 

* em cada extremidade) que vão abaixar 
dois paredões de metal ao redor do bi- 

- cho. Depois vá para uma que está perto. 
do elevador por onde você subiu e pise 
para dar uma descarga no bicho. Caso 
“você ache este Game muito difícil, não 
esqueça de darúmia Renda na seção | 
Pró: Dicas. : 


m contar que você a moxer 
no Option. RR 


A coisa mais legal do game é poder 
diferentes para-se quebrarem na porra- 


da. Claro que sempre vai sobrar um e 
= um você val ter que cuidar. 


Res 


Done: o game aiocê poser Econtaro o 
me ou um pentagrama. O 


temporariamente. (9) pentagrama lhe dará 
uma resistência maior de armadura, o 

grande problema do game é que ao ele- 
vato lite ou a atmadura acima de 100%, || 7 
a a quantia extra se soa ao poticos. | e 


| 


RS MARAR AQ A PESCAS, 


'bem ndo deixando o | 9) 
game mais interessante. | 


Os gráficos poderiam ser | 
| bem melhores 1! 


GG] Os comandos são muito sen- | | 
|O): síveise complexos sd 


Esto bitho fica valendo como pao di) 
chefe. Assim que você pegar uma cha- 
ve, ele vai aparecer. Suba num elevador 
e no “andar de cima você vai ter que 


e 


Depois de várias críticas e tal, outro game detonante pinta no 
N64. Após todo o realismo e adrenalina de 1080º, Air Boarder traz 
novamente esta emoção. Num estilo bem original, o esporte radical 

“chega e mostra do que o console.da Nintendo é capaz. O game não 
apresenta dificuldades nos comandos, pois tem resposta muita rápida. 
Levando em conta que o game lembra um pouco.o filme-Back to the 
Future 2 (De volta para-o futuro), onde Michael J.-Fox tinha um skate 
flutuante. ? 

Voltando ao comentário.do game, você tem uma prancha flutu- 
ante-onde pode fazer'o possível e o impossível, como pular de lugares 
alios e talvez até se esborrachar no chão ou em colunas de ferro; ou 
mesmo ser atropelado por carros e ônibus. Em certos trechos do game, 
você vai ver carros e outras coisas que retratam um possível futuro, 
onde os meios de iransportes não dependem. de rodas ou gasolina para 
poderem se locomover. Agora vamos a algumas explicações do game 
(coisa que você geralmente enconira na GAMERS) para poder curtir ao 
máximo tudo que Air Boarder tem a oferecer. Um lembrete a ser feito 
é sobre os botões amarelados que vão aparecer, eles representam ape- 
nas o botão € do controle. Eles indicam se você tem que apertar € para 
baixo ou para cima, OK! 


De começo você tem quatro personagens. Os 
espaços vagos sem dúvidas serão preenchidos po E 
quatro rivais. Talvez eles sejam o último desafio de => 
cada um deles. Também pode haver pistas secretas 2/7: 
ou mais pranchas. Das mesmas, você tem quatro à sua escolha. 


'No options você confere o Replay (caso tenha acaba- 
do de participar de um dos eventos e queira ver seu 
desempenho), Key Configuration, Camera Type (es- 
colhendo alguns ângulos de câmera ou não usar), 
Output (conferir o sistema de som Stereo ou Mono e outros), DJ (caso 
deixe em Off, o game não terá os comentários e falas do narrador), Data 
Delete (apagar as informações salvas do game). 


"Antes de começar a apavorar nas ma- 
si nobras você vai ter que escolher entre, 
* | Lecture, Street Work, Time Attack, Coin e! 
> Free Run. No Lecture você vai partici- 

par de uma tela de treino, podendo * 
se acostumar com a sensibilidade da prancha, 
| aprender a usar os comandos (confira a tabela abai- 
7 xo) e outros baratos mais. Um bom começo para quem não 
à manja ainda dos comandos do game. 


| 


-— Comandos feitos no ar 
pular | INosegrab. Fira A 
ii e Usar turbo RES pe vY 
=== apegar velocidade Indygrab: Se Ê ESSO > 
posição direita |iMelancholy. =... 4| 
Manhas extras 

Pile em cima dos latoes e aperie 
> para fazer um 3602 | 
nas colunas, postes e! 

iperie À no lado do 

wr| mesmo. | 
Citar... 4 oUp-< (cio no chão)| 


Ascvv 


Botões 


anto da tel 


drar o mapa dó 
Agarrar nas bordas 
FBey Nichuast 


- No Street Work você tem a oportunidade de 
provar que é o melhor, tendo que fazer várias mano- 
bras e conseguir uma ótima pontuação. Você tem um. 
certo limite de tempo, dependendo da pista escolhida POTE q 
seu desempenho vai ser avaliado com uma nota que pode variar de A a 
C. Não é fácil tirar uma boa nota, você vai ter que penar e muito para um 
bom desempenho. Quando você for escolher o cenário (apertando o 


botão A uma vez) vai ver o Level de dificuldade (que pode variar de 1 a 


3, dependendo da evolução do seu desempenho), o Ranking e o Best 
Score (pontuação). Já no Time Attack, você tem que achar os Check 
Points. Quanto mais rápido melhor, mas a dificuldade RE] F ] 


em achar os já supracitados é muito grande. 
direito da tela), os Check Points são os pontos amare- + 


Você terá que se guiar pelo mapa (no canto 


peço MNA 


los. Répare que há dois pontos vermelhos, um é você e o outro é o: 


NINTENDO ás 


primeiro Checking Point que você vai ter que atravessar. Em outras: 


palavras, toda vez que você atravessar um vermelho, um dos amarelos 
vai ficar vermelho e você tem que se dirigir para ele e assim, toda vez 
que você passar, o outro amarelo vai mudar dé cor. No Coin, você tem 
apenas que coletar o máximo de moedas que puder encontrar, tendo 
apenas 999 segundos (apenas?!?!?!). Isto é tempo suficiente, levando. 
oa DID em conta que na escolha do trajeto, você pode aumen- 
tar a dificuldade de 1 a 3; no level 3 a dificuldade em 
achar ou pegar as moedas fica maior. No Free Run 
| “você tem total liber- i 
dade para todo o cenário, não tendo 
que pegar nada ou se preocupar com | 
o tempo. Aproveite para praticar um ' 
pouco mais, caso ainda não tenha o 
controle geral nos comandos e movi- | 


Caso você agarre na borda de algo, 
mantenha pressionado o botão 
para que o personagem fique mais 
tempo. ES 


ET “E 

Geralmente onde há um latão, há 
uma fila. Pule em cima dele e aper- 
te D> para fazer hits enquanto pula | 
em cima dos outros. Experimente 
pular em corrimãos de escada! 


Atua Spa 
; gos 


Cad 


GINA 
DIVERSÃO 


* Comandos precisos ediver- | 


á Te e O 


Passando pelo lado do poste ou 
colunas, pule e aperte À para dar 
o! 
Sh 
ds 


'-- Os gráficos poderiam ser 
' melhores À 
' - Poderia haver mais perso- 


um giro. Obs.: passe p 
cer . 
“- EM a 


O. 
» 


á 


REVISTA GAMERS 2 


E 


OBSERVAÇÕES 
Confira as dicas para jogar com Kyo '94, Oro- 
chi lori, Orochi Leona e o Orochi New Faces 
Team (Yashiro Nanakase, Shermie e Chris) 
na seção Pró-Dicas desta mesma edição. Se 
você quiser todos os golpes do game, confi- 
ra na Gamers Nº22 (para a versão Arcade, 
mas todos os golpes funcionam também no 
Saturn, levando-se em consideração as di- 
ferenças entre os botões, explicadas logo 
abaixo). Se o seu negócio é combo, além dos 


Sem dúvida alguma, a história 
dos jogos de luta se divide em “a.S.FII” 
(antes de Street Fighter Il) e“d.S.FIP (de- 
pois de Street Fighter Il). Os jogos de luta 
“a.S.FI” eram simples, muitas vezes se 
resumia a um botão de soco e um de 
chute. No máximo, além dos dois botões 
de golpe, tinham um botão de pulo. Seus 
golpes eram aplicados com comandos 
fáceis, do tipo dois botões juntos ou para 
frente e um botão por exemplo e, na mai- 
oria das vezes, você escolhia entre uns 
20u3 lutadores (isso quando tinha op- 
ções de escolha). Double Dragon e o pró- 
prio Street Fighter 1 são exemplos de jo- 
gos“a.S.Fil”. 

E então veio o marco da histó- 
ria dos Fighting Games como a conhe- 
cemos hoje, Street Fighter Il. Este game 
foi um dos mais inovadores de todos os 
tempos, com seus vários iutadores, suas 
magias e golpes mirabolantes e. princi- 
palmente, sua jogabilidade fantástica. E 
depois, é claro, vieram os clones, os ga- 
mes“d.S.F Il”. Alguns agradaram, outros 
decepcionaram e alguns surpreenderam, 
mas nehum conseguia derrubar a supre- 
macia de SFII e suas variáveis, era um 
verdadeiro monopólio dos games de luta. 

Até que, timidamente, chegou 
um tal de Mortal Kombat e começou a 
ganhar também a sua legião de fãs. O 
jogo espantava pela sua realidade e vio- 
lência, personagens digitalizados que 
pareciam reais se matando na telinha, 
lutas banhadas com muito sangue e car- 
nificina. Tudo isso atraiu um grande pú- 
blico e também causou muita polêmica. 
Assim, Mortal Kombat conseguiu a faça- 
nha de alcançar o patamar de SFII. 

Enquanto isso a SNK vinha com 
games cada vez mais atraentes: Fatal 
Fury.2, World Heroes (que na verdade é 
da ADK), Art of Fighting, Samurai Sho- 
down, World Heroes 2, Fatal Fury Speci- 
al entre outros. Todos com uma alta qua- 
lidade, jogos que faziam a cabeça da 
galera, mas que mesmo assim não ame- 
açavam a supremacia de SF e MK. Até 
que a softhouse, com uma idéia original 
e uma tacada de sorte (se bem que os 
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fatores determinantes foram o talento e 
O know-how, não a sorte), lança um jogo 
chamado The King of Fighters '94. 

O jogo tinha um sistema origi- 
nal, você não jogava com apenas um lu- 
tador, mas sim com um time de 3 contra 
outro time. Além disso o jogo mesclava 
personagens de jogos conhecidos (e 
outros nem tanto), como Ryo Sakazaki, 
Robert Garcia, Takuma Sakazaki, King e 
Yuri Sakazaki da série Art of Fighting; os 
irmãos Terry e Andy Bogard, Joe Higashi, 
Mai Shiranui e Kim Kaphwan de Fatal 
Fury e Ralf e Clark de Ikari Warriors. E 
não só os personagens conhecidos eram 
bem aceitos, os lutadores inéditos tam- 
bém eram carismáticos e bons de briga. 
Além disso a SNK criou um excelente 
enredo individual para cada time e tam- 
bém para o jogo como um todo, a histó- 
ria em torno do torneio The King of Fi- 
ghters. A softhouse finalmente conseguiu 
conquistar uma grande legião de fãs, co- 
meçou a ameaçar a supremacia de Stre- 
ete Mortal, finalmente a SNK tinha uma 
mina de ouro em suas mãos. 

E após um ano, vem a continu- 
ação tão esperada por todos, The King 
of Fighters'95 chega para surpreender e 
cativar mais ainda. O jogo trazia mais per- 
sonagens (o novo time era composto por 
Billy Kane de Fatal Fury, Eiji Kisaragi de 
Art of Fighting e, pela primeira vez, lori 
Yagami, a SNK nem imaginava o suces- 
so que este personagem faria), golpes 
ainda mais incríveis, storyline que conti- 
nuava a atrair e um novo sistema de jogo, 
que entre outras coisas, permitia a você 
editar os seus próprios times. TKOF as- 
cendia cada vez mais. 

E mais um ano se passou, es- 
tes 12 meses trouxeram a nova versão 
deste jogo de luta, The King of Fighters 
96 chegava com muitas novidades. A di- 
ferença mais marcante ficava por conta 
do sistema de jogo, que estava bem mais 
dinâmico, mais rápido, oferecia mais ofen- 
sividade e possibilidades de combos. No 
leque de personagens, algumas novida- 
des como a chegada de Leona e o“Dre- 
am Team” formado por Geese Howard e 


UMA NE A DE SUCESSO 


Wolfgang Krauser de Fatal Fury e Mr. 


Big de Art of Fighting, além 


mas pequenas alterações em outros 
times. O enredo ficava também cada 
vez mais complexo, a rivalidade entre 
as famílias de lori e Kyo transparecia 
cada vez mais e um elemento intrigante 
entrava na história: Orochi, ou o san- 
gue dele. Com isso, TKOF sagrava-se, 
na época, como um dos mais comple- 
tos jogos de luta da atualidade, conquis- 


tando fãs de carteirinha, que 


vam o game por nenhum outro. 


E a profecia se fez 
visto, 1997 d.C., pancadaria 


TKOF está de volta. TKOF'97 muda no- 
vamente o conceito de jogo de luta com 
toda a criatividade da SNK. O jogo mes- 
cla tudo o que já apareceu de bom em 
TKOF e adiciona muito mais. 
sonagens, melhor jogabilidade, mais gol- 
pes, combos ainda mais impressionan- 
tes e muito mais. O game torna-se um 
mito e finalmente desbanca a era 
SF&MK.TKOF'97 está agora ao lado dos 
Crossovers da Capcom na nova era dos 


jogos de luta. 


Outra tradição da série TKOF 


(desde a versão 95), além de 


preendentemente, é a conversão perfei- 
ta de cada versão para Saturn. E com a 


versão 97 não foi diferente. O 


impecável em cada detalhe e ainda adi- 
cionou o modo Practice para alegria da 
galera. A única diferença é a inexplicável 
mudança no tom de voz de alguns per- 
sonagens, mas isso é questão de se 


acostumar. 


E por falar em tradição, com a 
Gamers não dá outra, preparamos uma 
matéria toda especial com todos os com- 
bos de 100% de TKOF97. Combos que 
quase ninguém conhecia (no máximo o 
combo de Blue Mary era co- 


nhecido por muitos). Depois 
disso, treine bastante e ex- 
perimente aplicar um des- 
tes combos nos seus ami- 
gos (ou inimigos), ele com 
certeza vão ficar de boca 
aberta. Divirta-se. 


maravilhosos e estrondosos combos desta 
edição (aliás, os melhores que você vai en- 
contrar), confira mais alguns combos nas 
edições 23 e 24. Ainda quer mais? Na edi- 
ção Nº 25 você vai encontrar a tabela de re- 
lacionamento entre os personagens e tam- 
bém como verificar a afinidade entre eles. 
Para você não se confudir na hora de usar 
os golpes da versão Arcade no Saturn ou se 
você possui um Neo Geo ou joga no Arcade 
e quer fazer os combos desta edição (sim, 
estes combos funcionam em qualquer ver- 
são), aí vão os botões correspondentes para 
cada sistema: 

NEO GEO/ARCADE 


de algu- 


não troca- 


como pre- 
rola solta, 


Mais per- 


pen ço 


inovar sur- 


game está 


COMANDOS GERAIS 
&: Soco Fraco 
5: Chute Fraco 
X: Soco Forte 
Y: Chute Forte 
XY: Golpe Forte 
AB ao cair no chão: Levantar-se rapidamente 
AB durante a defesa: Cancela defesa rolando 
para trás ou para frente (dependendo da dire- 
ção segurada junto com o comando, gasta 1 
bolinha da barra de Power para o modo Advan- 
ced ou a barra inteira para o modo Extra) 
XY durante a defesa: Cancela defesa atacan- 
do (gasta 1 bolinha da barra de Power para o 
modo Advanced ou a barra inteira para o modo 
Extra) 
ABX: Assist Attack, chama aliado para ajudar 
(quando estiver tonto ou sendo agarrado) 
R: Provocação (não diminui barra de Power do 
oponente) 
(c): Carregar o primeiro comando por dois se- 


gundos 
SIMPLE 


L: O mesmo que ABX, ou seja, usar bolinha para 
ativar barra de Power no Advanced ou segurar 
para carregar barra de Power no Extra 

Z: O mesmo que XY, ou seja, Golpe Forte 

C: O mesmo que AB, ou seja, rolar para frente 
ou para trás (dependendo da direção segurada 
junto com o comando) no modo Advanced ou 
esquiva no modo Extra 


SPECIAL 


L, Ze C: Aciona um golpe especial apenas com 
o toque de um botão, aca um aciona um golpe 
diferente 


COMANDOS E OPÇÕES DO MODO EXTRA 
-Sistema semelhante ao de TKOF94 e 95 
-Team Edit 

-Dano é 1,5 vez maior com a barra de Power 
cheia 

-Possibilidade de fazer Danger Moves com bar- 
ra de Power cheia 

-AB: Esquiva 

-ABY segurados: Carregar barra de Power 
->>: Pequeno salto para frente 

-€€: Pequeno salto para trás 

-Pressionar K ou % ou 2: Pulo normal . 
-Dar um toque para R ou 7) ou 7: Pulo longo 


COMANDOS E OPÇÕES DO MODO 


ADVANCED 

-Sistema semelhante ao de TKOF96 
-Team Edit 
-Dano é 1,25 vez maior com barra de Power ati- 
vada 
“Barra de Power enche quando ataca ou é ata- 
cado ; 
“Barra de Power pode encher até 3 vezes, cada 
bolinha representa 1 nível 

“=>: Corrida 
-€€: Pequeno salto para trás 
-Dar um toque para ou * ou 7: Pulo peque- 
no 
-Pressionar R ou 4 ou 2: Pulo normal 
“Correr e apertar 7: Pulo longo 
-Dar um toque para Z ou NV ou N e depois 
pressionar K ou 4 ou 7: Pulo alto 
-AB: Rolar para trás 
->+AB: Rolar para frente 
-À ou B ou X ouY imediatamente quando for 
arremessado: Escapar de arremesso comum 
(facilita apertando AB) 
-ABX quando tiver uma bolinha na barra de 
Power: Ativar barra de Power (modo MAX) 


Vamos acabar 
logo com isso, 
Yagami. 


? 
4 
Lo 


tá = ER 


“TORI VAGAMI 


CONDIÇÕES 
“Qualquer modo de jogo 
-Inimigo perto do canto 
“Barra de power ativada (Advanced) 
-Barra de power cheia (Extra) 
“Uma bolinha na barra (Advanced) 


“Energia piscando (Extra) 
COMBO 


Pule para trás do oponente com €+B, X, 
CLNVNS+AX, X, ELNNS+A/X, X, 


VNSNNVEZE+AX 
PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado esquerdo 
E Ro ga 


5: SIGRO com SE 
+A/X e mande o oponen- 
te de volta para o outro 
lado 


18 Puler nas COSEE do opo- 
nente com €+B 


2: Emende um X imedia- 
tamente ao cair 


6: Faça mais um 
atamen' 


3: Faça lh um MSSVZCRA 
X para mandar o oponen- 
te para o outro lado 


7: Cancele o X com 
VLELyNS+ AX 
[5 


8: Depois desse é beiji- 
nho, beijinho e tchau, 
tchau 


4: EREnds mais Era em 
seguida 


CHOI BOUNGE 


CONDIÇÕES 


-Qualquer modo de jogo ea 

-Inimigo no canto 4 
-Primeiro golpe deve pegar em Counter : 
-Você deve cair atrás do oponente 
-Barra de power ativada (Advanced) É" 25 
-Barra de power cheia (Extra) E É 
-Uma bolinha na barra (Advanced) pá 


-Energia piscando (Extra) 


COMBO 


Voadora com XY, cair atrás do oponente, (c)€>+B, 
D+A/B/XIY, >+A/B/X/Y, >+A/B/XNY, 


VNSNVEE+BY 


PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado esquerdo 


1: Pule sobre o adversá- 
rio com XY quando ele es- 
tiver iniciando um golpe, 
assim a voadora vai pegar 
em Counter. Você deve . 
ainda cair atrás do opo- 
nente e já começar a car- 
regar > 


4: ARTdaS sem deixar o ini- 


migo cair, faça mais um 


5: O mesmo. Emende 
mais um €+A/B/X/Y com 
(o) oponente ainda no ar 


2: E mediataionta ao cair, 
faça (c)>€+B para pegar 
o oponente ainda no ar 


6: Seu personagem vai 
cair antes do oponente e 
você deverá fazer um 
VetcvyN>+B/Y para 
E = acertar um especial antes 
3: Depois do (92648, que o inimigo caia 
continue o combo com ) i 
€+A/B/X/Y antes que o 
inimigo caia, o timing é 
muito importante 


Esse aí já era, é um 
abraço 


OROCHI SHERMIE 


ONDIÇÕE 


-Qualquer modo de jogo 

-Inimigo longe do canto 

-Encostado no inimigo 

-Barra de power ativada (Advanced) 
-Barra de power cheia (Extra) 

-Uma bolinha na barra (Advanced) 


“Energia piscando (Extra) 
COMBO 
ELVNS4+B, X, >+B (2 hits), VNS VAN S+A/X 


PASSO-A-PASSO 


eum o seu lutador do lado esquerdo 


que acerta mais 2 hits e 
empurra o adversário para 
a magia 


1: Estando Sncodiano do 
inimigo e longe do canto, 
faça uma magia nas cos- 
tas pedi com SESI 


4: Agora cancele o >+B 
com (o) especial 


VA a>+AIX 


5: Isso vai simplesmente 
tostar o adversário 


Aqui estamos 
novamente, Ya- 


RA 


REVISTA camERs À 


3: 3: Cancelé 0XC com 5+B, 


sa besteira! 


“Qualquer modo de jogo 
“Inimigo no canto 
-Primeiro golpe deve pegar em Counter 
-Barra de power ativada (Advanced) 
-Barra de power cheia (Extra) 

-Uma bolinha na barra (Advanced) 
-Energia piscando (Extra) 


COMBO 
Voadora com X/Y, Y (1 hit), VZ€N LL <€+B/Y, 
SaVvZE+Y 


PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado esquerdo 

a Veevee+B/Y (a ma- 
neira mais fácil de cance- 
lar oY no primeiro hit com 
o especial é cair fazendo 
Vez €+Y e então fazer 
imediatamente Vi €+B/ 
Y. Assim, King acerta ape- 
nas um chute e já executa 
o especial) 


1: Inicie o combo pulando 
sobre o oponente com X 
ou Y quando ele estiver 
fazendo um golpe para 
que a sua voadora pegue 
em Counter 


4: Quando você tocar o 
chão após o especial, com 
o inimigo ainda no ar, faça 
NNE €+Y para pegá-lo 
ainda caindo e acertar 
mais alguns hits, matan- 
do-b de vez 


2: Aperte Y ao cair (este 
golpe acerta 2 hits, mas 
você deve deixar acertar 
apenas 1) 


3: Cancele o Y no primei- 
ro hit com o especial 


CONDIÇÕES 


“Qualquer modo de jogo 

“Inimigo no canto 

-Barra de power ativada (Advanced) 
-Barra de power cheia (Extra) 

-Uma bolinha na barra (Advanced) 


-Energia piscando (Extra) 

COMBO 
VNS+A (3 hits), D+A, ELVNS+A/X, 
VeevyNS+AX 


PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado esquerdo 


; pas adicionar mais 2 hits 


3: Cancele o >+A com 
€LNVNS+A/X para fazer 
um agarrão de comando 
multi-hit 


ma És 


4: Quando Chris fizer o 


último golpe do agarrão, 
faça um VE EL NS+A/ 
X para preparar o especi- 
al (não segure o botão, se 
fizer isso, Chris vai atrasar 
o especial e o seu combo 
vai falhar) 


[Es oi 

5: O golpe acerta o opo- 
nente caindo e tira o pou- 
co que restou de sua ener- 
gia 


BLUE MARY 


CONDIÇÕES 


“Qualquer modo de jogo 
-Inimigo em qualquer lugar 


-Barra de power ativada (Advanced) 
-Barra de power cheia (Extra) 
-Uma bolinha na barra (Advanced) 


-Energia piscando (Extra) 


COMBO 


Voadora com X/Y, X (2 hits), >+A, VNSNVEZe+A/ 


X, 2VN+B/NY, > N4+B/NY 


PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado esquerdo 


1: Comece pulando no ini- 
quao gam XouY 


2: Faça umX logo que cair 


3: Cancele o X no 2º hit 
com 5+A 


ROBERT GARCIA 


CONDIÇÕES a 


“Qualquer modo de jogo 
-Inimigo no canto 


-Primeiro golpe deve pegar em Counter * 
-Barra de power ativada (Advanced) | 
-Barra de power cheia (Extra) 

-Uma bolinha na barra (Advanced) 


-Energia piscando (Extra) 


COMBO 


4: Rapidamente, emende 
um VNDNNZE+A/X, O 
especial que vai destruir o 
inimigo 


5: No final do especial, 
quando o inimigo estiver 
caindo, faça um > N+B/ 
Y para subir no Vertical 
Arrow e faça > aN+B/Y 
novamente para puxar o 
inimigo no Mary Snatcher 
quando ele tocar o chão 


Voadora com X/Y, X, 2+B, YVN>VN5>+B/Y 


2 Aperte X logo que você 
cair 


3: Cancele o X com um 
>+B 


4: Agora cancele o S+B 
com [o) especial 
VISVANS+B/Y 


5: O inimigo vai morrer no 
último golpe do especial 


CONDIÇÕES 


“Longe do canto 


-Inimigo correndo para trás 


-Barra de power ativada 
-Uma bolinha na barra 


-Apenas no modo Advanced 


COMBO j 


VL+€+a, correr atrás do inimigo até o canto oposto, 
voadora com X/Y, X, ELNVNS+X, >NVZ €+B, 


€SNVee+rAX 


PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado esquerdo 


1: Bom, vai ser meio difí- 
cil fazer este combo em 
um oponente real, mas 
mesmo assim vamos lá. 
Primeiro você e o oponen- 
te devem ir para o lado 
oposto ao que o combo 
será feito, então o oponen- 
te deve correr para o seu 
lado e você deverá pular 
sobre ele. Agora o opo- 
nente deve permanecer 
correndo (você já deverá 
estar com a barra de po- 
wer ativada neste momen- 
to), então faça uma 


Psycho Ball lenta com 
Vee+A 


2: Depois que Athena fi- 
zer a Psycho Ball, corra 
imediatamente para fren- 
te antes que a magia acer- 
te o inimigo 


no momento em que a 
magia o estiver acertando 
também 


3: Aperte X logo que você 
cair 


4: Cancele o X com o ar- 
remesso de comando 
€LVNS+A/X para man- 
dar o oponente paia oar 


5: Faça um 5AVZE+B 
para acertar o inimigo 
quando ele estiver caindo 


PASSO-A-PASSO 
Como seu Iitador do lado esquerdo 


1: Comece pulando sobre 
o inimigo com X ou Y 
quando ele estiver inician- 
do um golpe para que a 
sua voadora pegue em 
Counter 


6: Quando o inimigo esti- 
ver caindo novamente, 
faça o especial com 
€SANVIEZE+AX e você 
vai atingi-lo. E morte cer- 
comXouY paraacertá-lo ta 


Quando a magia estiver 
acertando o inimigo, faça 
um 3+A sem sair do lu- 
gar e Chris vai acertar 
mais um golpe 
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1: Encoste o inimigo no 
canto e fique a uma curta 
distância, então faça uma 
magia com VN>5+A para 
acertar 3 hits 


3: Siga até o canto é pule 


CHANG KOEHAN ( TERRYBOGARD |) 


CONDIÇÕES” | a 


CONDIÇÕES 
-Apenas no a Advanced 
-Ínimigo em qualquer lugar 
-Ultimo golpe do primeiro especial deve ser um chute 
-Barra de power ativada 
-Duas bolinhas na barra 


COMBO 
VAISIVZE+rAX, VINSVAS+A/X 


PASSO-A-PASSO 
Como seu lutador do Edo esquerdo 
dar um VNSVNS>+A/X 
logo em seguida para pe- 
gar o inimigo caindo 


1: Você Es EEE 


do o especial 
VAN>ANVZE+AX 


4: Se você cancelar com 
o segundo especial no 
momento certo (o timing é 
importante), Chang vai 
acertar o inimigo na subi- 
da e depois na descida, 
causando 100% de dano 


2: O segredo deste com- 
bo vem agora. O último 
golpe deste especial de 
Chang varia a cada vez, 
mas você só poderá con- 
tinuar o combo se o últi- 
mo golpe for um chute 
(foto) 


3: Se o último golpe do 
primeiro especial for um 
chute, você deverá emen- É 


CONDIÇÕES 


-Qualquer modo de jogo 
-Inimigo em qualquer lugar 
-Golpe deve pegar em Counter 
“Barra de power ativada (Advanced) 
-Barra de power cheia (Extra) 

-Uma bolinha na barra (Advanced) 
“Energia piscando (Extra) 


COMBO 


VAISVANS+A/X 


PASSO-A-PASSO 


Como seu lutador do lado direito 

ber que este especial é in- 
defensável. O adversário 
pode apenas pular, esqui- 
var tentar contra atacar 
antes ou cometer a bes- 
teira de tentar dar um 
Counter no seu golpe. Se 
o inimigo tentar fazer um 
golpe para tirar o seu es- 
pecial e o seu golpe acer- 
tar nele em Counter... 


1: Este é fácil, fácil. Se 
bem que não é um com- 
bo, é um golpe só que tira 
100% (1). Faça o especi- 


3: ..Morte instantânea. Pa- 
rece mentira, mas não é! 


2: Ralf vai carregar o seu 
super soco. Você deve sa- 


- O combo funcione) 


-Qualquer modo de jogo 


-Inimigo em qualquer lugar 

COMBO 
Z5+B, A agachado, Z5+B, A agachado, 
Z3+B, A agachado, L5+B... 


PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado esquerdo 


1: Este não é exatamente 
um combo de 100%, mas 
sim um combo infinito que 
pode tirar toda a energia 
do oponente se feito cor- 
retamente. Para começar, 
você deve acertar um Po- 
wer Charge fraco com 
Z>+B (na realidade, o 
comando certo para este 
golpe é €LNVN5+B/Y, 
mas você deverá executar 
o comando simplificado, 
ou seja, Z5+B, para que 


2: Acertando o primeiro 
Power Charge, o inimigo 
será mandado para o ar. 
Você deverá rapidamente 
aplicar um soco fraco com 
A agachado e cancelar 
este soco fraco com outro 
Power Charge fraco. Aten- 
ção: o soco fraco não deve 
acertar o oponente, ele 
está lá apenas para ser 
cancelado e permitir que 
o próximo Power Charge 
acerte. Normalmente não 
é possível acertar dois Po- 
wer Charges com o inimi- 
go no ar, mas fazendo 
sempre um soco fraco 
agachado e cancelando 


CONDIÇÕES 


-Qualquer modo de jogo 
-Inimigo no canto 


-Barra de power ativada (Advanced) — 
-Barra de power cheia (Extra) 
-Uma bolinha na barra (Advanced) 


“Energia piscando (Extra) 


COMBO 


em outro Power Charge é 


3: No começo é difícil, 
mas depois que você pe- 
garo jeito, seu inimigo não 
terá escapatória. Aqui vão 
algumas dicas: sempre 
use o comando simplífica- 
do do Power Charge fra- 
co;nahora de fazer o soco 
fraco agachado, aproveite 
o comando do Power 
Charge, ou seja, ao invés 
de fazer V+A, faça oZ+A 
usando a diagonal do pri- 
meiro comando do Power 
Charge. Para simplificar, 
faça o combo desta ma- 
neira:Z5+B, Z+A, 5+B, 
CHA, 5+B, L+HA, 5+4B, 
Z+A, 5+B e assim por 
diante. Seja exiremamen- 
te rápido para fazer a se- 
quência sem deixar o opo- 
nente cair 


4: E possível fazer de 6a 
8 Power Charges até que 
o inimigo fique tonto. 
Quando o inimigo cai ton- 
to não é possível acertar 
mais um Power Charge, 
apenas deixe-o cair e en- 
tão pegue-o tonto para 
continuar o infinito 


Voadora com X/Y, X, VNS+Y,Y, VNS+A, À 
agachado, vz €ZV a5>+A/X segurado, solte 


PASSO-A-PASSO 


1: Inicie pulando no inimi- 
go comXouY 


Com o seu lutador do lado esquerdo 


2: Aperte X imediatamen- 
te ao cair 


4: Aperte Y para que Kyo 
faça mais um chute 


5: Quando o inimigo esti- 
ver caindo, faça VN>+A 


6: O inimigo vai subir um 
pouco após o último gol- 
pe, então, rapidamente, 
antes que ele comece a 
cair novamente, faça um 
soco fraco com À agacha- 
do, cancele no especial 


com VZELVNS+AX e 
segure o botão para quei- 
mar o oponente com o iní- 
cio do golpe. A manha 
usada aqui é a mesma do 
infinito de Terry, ou seja, 
você faz um soco fraco 
agachado que não acerta 
no oponente e o cancela 
em um outro golpe que 
não acertaria o oponente 
normalmente, mas acerta 
desta maneira. O soco fra- 
co agachado deve ser fei- 
to muito rapidamente e 
você deve cancelá-lo mais 
rápido ainda, então o opo- 
nente será queimado pela 
ativação do especial (não 
se esqueça de segurar o 
botão para queimar o ad- 
versário com a ativação 
do golpe) 


6: O oponente vai subir 
mais uma vez após ser 
queimado com a ativação 
do especial, quando ele 
estiver caindo novamente, 
solte o botão para acertar 
o especial e acabar de vez 
o inimigo 


SHINGO YABUKI 


CONDIÇÕES 


-Apenas no modo Advanced 
-Inimigo em qualquer lugar 


-Primeiro golpe deve ser feito após você tomar um 


Counter 


-Primeiro golpe deve pegar em Critical 


-Barra de power ativada 
-Duas bolinhas na barra 


COMBO 
VAISVNS+AX, VEELNVIS+A/X 


PASSO-A-PASSO 


Com o seu lutador do lado direito 


1: Antes de iniciar COST 
combo você deve tomar 
um Counter (a maneira 
mais fácil de fazer isso é 
correr para cima do opo- 
nente, assim, qualquer 
golpe que ele acertar em 
você será um Counter). 
Após ser acertado por um 
Counter, faça o especial 
VvZeve€+a/X para 
acertar uma super ombra- 
da no inimigo 


2: Se o seu golpe pegar 
em Critical Hit, faça o es- 
pecialVN>NNVZE+A/X 
logo em seguida. Este se- 
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gundo especial só vai 
acertar se você tiver toma- 
do um Counter antes de 
acertar o primeiro e se o 
primeiro pegar em Critical 
Hit, se estas duas condi- 
ções não forem obedeci- 
das, o inimigo será man- 
dado para o ar após o pri- 
meiro golpe e o segundo 
acertará apenas uma vez 
enquanto ele estiver cain- 
do. Então, primeiro tome 
um Counter, faça o primei- 
ro especial, torça para 
acertar em Critical e, se 
der certo, siga com o se- 
gundo especial 


3: Se dertudo certo, Shin- 
go acerta mais alguns gol- 
pes no oponente e... 
Adeus 


O Darkrealm perdeu seu monarca e entrou em caos. 
Agora, uma alma foi ressuscitada das profundezas do esqueci- 
mento. 

Este é Jedah, um dos antigos Três Lordes de Darkrealm. 


Ele criou um campo de batalha fechado chamado “ Damned 
Dimension” 
e convocou espíritos respeitáveis para declarar; 


“Todas as almas vivas e mortas devem fundir-se a mim! 
Esta é a sua única esperança para a salvação final” 


A gala de Darkstalkers é contida mais uma vez, 
desta vez para sua própria sobrevivência. 
O tempo está passando... e não há segunda chance! 

A Capcom arrebenta novamente. Depois do enorme su- 
cesso da conversão perfeita de X-Men Vs. Street Fighter para Sa- 
turn, utilizando o maravilhoso e, por que não, milagroso cartucho 
de 4 Mega de RAM, a softhouse já vem arrasando com mais uma 
conversão de cair o queixo. 

Desta vez o escolhido foi Vampire Savior, a soberba con- 
tinuação de Darkstalkers que fez um grande sucesso nos arcades. 
E agora não é uma simples conversão, é simplesmente a melhor 
versão de Darkstalkers que já apareceu até hoje. Isso porque o 
game é uma mistura de Vampire Savior e o recentemente lançado 
no Japão, Vampire Savior 2 (que nem apareceu aqui pelo Brasil). 
Em Vampire Savior 2 do arcade, três personagens semi-novos fo- 
ram adicionados: Pyron, Phobos (Huitzil na versão americana) e 
Donovan, e outros 3 foram retirados: Sasquatch, Aulbath (Rikuo) e 
Gallon (J. Talbain). Em Vampire Savior para Saturn, estes três per- 
sonagens extras estão presentes, e o que é melhor, sem a ausên- 
cia dos outros 3 que haviam sido retirados em VS2 do arcade, ou 
seja, 18 lutadores para arrebentar de vez. 

No sistema de jogo, Vampire Savior tem uma semelhança 
com Killer Instinct: não há intervalos entre os rounds. A batalha é 
contínua, se um lutador cai no chão após perder um round, o outro 
round se inicia quase que de imediato. Assim como em XMvsSF 
EX Edition do Playstation, a barra de energia vai se recuperando 
aos poucos, isso graças ao sistema Impact Damage Gauge. Este 
sistema consiste no seguinte: quando um personagem toma um 
golpe, ele sofre o dano, 50% deste dano é considerado o Impact 
Damage, ou seja, fica em branco na barra de energia. Se o perso- 
nagem demorar para tomar mais algum dano, a barra de energia 
vai começar a recuperar o Impact Damage. Se enquanto a barra se 
enche o personagem defender qualquer golpe, a recuperação terá 
uma pequena pausa. Outra novidade é o Tech Hit que empurra o 
adversário, algo parecido com o Advancing Guard de XMvsSF, mas 
não confunda com o Tech Hit que escapa de arremessos, os dois 
estão presentes no game. Mais uma adição marcante fica por conta 
do Dark Force, um poder especial que cada lutador possui, ativado 
com gasto na barra de Super. 

Fora estes quatro novos elementos, o sistema de jogo é 
praticamente o mesmo de seu predecessor, Vampire Hunter. Você 
pode utilizar EX Moves gastando a barra de Super, que é cumulati- 
va, e também pode fazer golpes especiais mais fortes usando dois 
botões de soco ou chute, os ES Moves, também com gasto na bar- 
ra de Super. O cancelamento de defesa (Guard Cancel) também 
continua presente. O sistema de Chain Combo mudou um pouco. 
Nos games anteriores, a sequência de Chain Combo era baseada 
no esquema “Stronger” (começando por um botão fraco e fazendo 
a seguência para os botões mais fortes; SR, CM, SF por exemplo) 
e agora é baseada no esquema “ZigZag" (podendo apertar botões 
de mesma força na sequência e passando para botões mais forte: 
SR, CR, CM, SM, CF por exemplo), e também é possível fazer Chai 
Combos no ar (mas a única seguência permitida neste caso é a 
Stronger). Outra pequena adição é que, agora, após escolher. o lu- 
tador, além'de selecionar entre Normal (defesa manual, velocidade 
normal), Turbo (tlefesa manual, velocidade acelerada) e Auto (defe- 
sa automática, velocidade normal), você também pode optar por 

Auto&Turbo (defesa automática, velocidade acelerada). 

Falamos dos lutadores e não falamos quem são eles, mas 
vamos lá então. Começando pelos lutadores já conhe- 
cidos, temos o vampiro Demitri; Victor, o clone de 
Frankenstein; a múmia milenar Anakaris; Felicia, a 
mulher-gato; o espírito de samurai sedento de sangue 
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. do de objetos do tamanho da tela ou maiores), muitos sprites | 


““jánão bastasse, o game ainda não possui nenhum LoadTime, 


Alguém aí falou em Sprites 
enormes, coloridos e bem ani- 


Bishamon; 
graciosa, € 


ja versão americana), a morta-viva 
mágicas (nenhuma alusão à Moose de 
Talbain) com suas garras e presas lupi- 
a Aulbath (Rikuo): Zabel (Lord Rapter. Se 
aptor, mas agora virou Rapter. Fazer o quê?), 
é létrica; o simpático pé-grande Sasquatch e Mor- 
rigan, a sensualíssima succubus (succubus é uma espécie de de- 
mônio feminino que vem pela noite copular com um homem, pertur- 
bando seu sono & causando-lhe pesadelos. Ela sempre tem a for- 
ma da mulher ita para a vítima, ou seja, é totalmente irresisti-* 
| lina é o manccubus). Dos personagens que 
Savior estão Bulleta (Baby Bonnie Hood, ou 
Ip! food); a chapeuzinho-vermelho que é uma ver- 
dadeira serial killer; Q.Bee, a rainha abelha que quer um lugar para 


“seu povo habitar; a meiga irmãzinha de Morrigan, Lilith e o todo 


poderoso Jedah, com seu visual impecável e uma gargalhada in- 
confundiível. Agora os lutadores que você já conhece e que estão 
voltando: Phobos (Huitzil), o robô que tem como missão proteger 
um garotinho; o demônio galáctico Pyron, comseu sorriso “ensola- 
rado”; e o caçador de vampiros Donovan, ajudado pelos espíritos e 
sempre protegendo a garotinha Anita. Tudo isso sem contar os per- 
sonagens secretos: Oboro, a versão humana de Bishamon, domi- 
nado pela armadura Hannya; o misterioso dominador de corpos, 
Shadow; e Dark Gallon (Dark John Talbain, ou apenas D.J.Talbain. 
Não, ele não dá som em casas noturnas nem faz squash nas pick- 
ups). 

Não podemos deixar de falar nos gráficos e principalmen- 
te da animação, é claro. Sez: bem que nem precisava, já que o 
game utiliza o cart de 4 Mega de RAM, mesmo assim vamos falar. 
Pode-se dizer que a qualidade está 98% se comparada ao arcade. 
Pouquíssimos frames de animação foram cortados, algo pratica- 
mente imperceptível. A qualidade gráfica é ainda melhor que 
a de XMvsSF com cenários muito mais animados e detalha- 
dos (se bem que os cenários de XMvsSF são bem maiores, 
devido aos SuperPulos), personagens muito, mas muito bem 
animados; com uma infinidade de golpes e movimentos, spri- 
tes realmente grandes (e bota grandes nisso, estamos falan- 


na tela ao mesmo tempo, e tudo isso sem o mínimo traço de 
câmera-lenta ou corte de animação. Pode-se dizer que o game 
é uma explosão gráfica, um show que ultrapassa os limites 
do Saturn. O som também é demais, uma quantidade enor- 
me de vozes de alta qualidade, efeitos sonoros super varia: 

dos e em grande quantidade e músicas realmente excelen- 
tes (e nesta versão elas são gravadas em faixas de áudio, 
não são músicas internas como em Vampire Hunter, o que 
proporciona uma qualidade sonora superior. Se bem que, se 
a luta demorar demais, a música vai acabar e recomeçar, ela 
não é contínua como no:game anterior), tudo isso com a já | 
conhecida tecnologia Q-Sound, que proporciona uma sen-"| 
sação 3D ao som, envolvendo todo o ambiente. A jogabilida- 
de ficou soberba, todos os golpes são fáceis de se fazer e 
até os golpes mais arrasadores possuem comandos simples 
de se acionar (com exceção de alguns, como o Pharaoh De- ||; 
coration de Anakaris, que é CF SM, CR, V, SR, CM, SF no 
nível 3. e pode serfeito no ar. Uma dureza de sair, exige refle- 
xos bons). defeito na jogabilidade é a impossibilida- 
os comandos SSS ou SS e CCC ou CC nos | 
que já é uma tradição nos jogos de luta da | 
console. No lugar destes você só pode confi- | 
rce ou provocação nos botões Le R.Cáentre | 
Ss fácil apertar dois botões de mesma força | 
rk Force do que apertar três botões de soco 
er um EX Move, mas é perdoável. Como se 


ou chute pata: 


ou seja, nada de ficar esperando de uma luta para outra, é 
pá-pum, rapidinho, é como se você realmente estivesse jo- 
gando no arcade. 

Bom, agora que você já conhece o game, fique com 
todos os truques, manhas e segredos que nós descolamos 
para deixar o seu jogo ainda mais divertido. E prepare-se, 
porque ainda tem Pocket Fighter e Marvel Super Heroes Vs. 
Street Fighter chegando com 4 Mega Power no seu Saturn. 
Agúenta coração. 


CONANDOS 


A: Chute Rápido (CR) 

B: Chute Médio (CM) 

C: Chute Forte (CF) 

X: Soco Rápido (SR) 

Y: Soco Médio (SM) 

Z: Soco Forte (SF) 

L: Dark Force (C+S de mesma 
força) 

R: Provocação (Start na versão 
Arcade) 


GOLPES COMUNS 


>>: corrida para frente 
€<: corrida para trás 


"5>+S ou C (caído): rolar para 


frente 

€+S ou C (caído): rolar para 
trás 

+S ouC (com o oponente ca- 
ído): pular sobre o adversário 
+SSS ou CCC (com o opo- 
nente caído): pular sobre a ad- 
versário com vários golpes (gas- 
ta uma barra de Super) 

S+C de mesma força: ativar 
Dark Force (gasta uma barra de 
Super, alguns personagens têm 
Dark Forces diferentes depen- 
dendo da força dos botões usa- 


dos) & 


R: provocação 


RURRURCEE 47,777 É 


come pm em eee (e ema 


tri, por exemplo, é o Midnight Pleasure (SR, SM, 2, 


;SR, >, CR, SF), com Lilith é o Gloomy Puppet Show 


MENU EX OPTION 
Para conseguir o novo menu EX OP- 
TION você precisa terminar o game uma 
vez sem perder nenhuma batalha, em qual- 
quer nível de dificuldade e com qualquer 
personagem. Depois disso, coloque o cur- 
sor sobre OPTION no menu principal, se- 
gure os botões Lou Re aperte Start. Veja- 
mos para que serve cada uma das opções 
deste menu especial: a opção “VS MODE 
PLAYER 1” define quem controla o 1º luta- 
dor no modo VS, um jogador (HUMAN) ou 
o computador (CPU); a opção “VS MODE 
PLAYER 2” define o mesmo para o 2º luta- 
dor; com a opção “IP S.S. GAUGE” você 
define com quantas barras de Super o 1º 
lutador vai iniciar a luta (de 10 em 10, co- 
meçando de 00 até 90); a opção “2P 8.5. 
GAUGE” faz o mesmo que a anterior, mas 
para o 2º lutador; a opção “VS MODE |.D. GAUGE” define se a barra de energia dos 
lutadores no modo VS fica como no modo Arcade, ou seja, se recuperando pouco a 
pouco (NORMAL) ou se vai se encher rapidamente sempre que o personagem de- 
morar para tomar outro dano (RECOVER); com “COCKPIT POSITION" você define a 
posição das barras indicadoras na tela (DEFAULT é a posição padrão, BELOW1 
deixa as barras um pouco mais abaixo do normal, BELOW2 deixa-as ainda mais 
abaixo, BELOWS3 é mais abaixo ainda e NONE retira fodas as indicações da tela); 
ENDING permite que você reveja o final de um personagem com o qual você já 
terminou o game (assim como a opção Demo Select de TKOF96 e 97); em “LAN- 
GUAGE" você define o idioma do game (JAPANESE é japonês, que é o padrão, e 
“ ENGLISH é inglês), se optar por inglês, além de 
mudar os nomes de alguns lutadores e as falas de 
cada um, o game fica sem sangue; com “CLEAR 
DATA” você apaga todos os records e opções do 
jogo, é só apertar A+B+C com o cursor nesta op- 
ção (cuidado para não fazer isso sem querer); por 
fim, em “AV OUTPUT” você define o tipo da saída 
Rg MENU EX OPTION E a (SNideo é SuperVideo e RGB é Red Gre- 
: LUTAR CONTRA OBORO BISHAMON 

ara lutar contra Oboro Bishamon você 
Arcade Mode, obter mais de 3 EX Fi- | ENFRENTAR O. BISHAMON 

tar mais de 3 lutadores usando EX Mo- A nt 
ão perder nenhuma batalha e derrotar o seu 
chefe com um EX Move. Mas não é qualquer 
Vove, é um golpe muito específico. Com Demi- 


CM, CM), com Morrigan é o Darkness Illusion (SR, 


(VN>5+CC, com duas barras de Super). Geralmente é o EX Move mais difícil de se 
matar um oponente. Você precisa usar este EX Move para obter todos os seus EX 
Finishes, inclusive contra seu último chefe. Se conseguir, Oboro Bishamon vai apare- 
cer depois de seu último chefe. Ele é realmente muito duro de matar, esta versão de 
Bishamon utiliza alguns golpes novos e é bem ágil, aplicando combos devastadores 
nos momentos mais oportunos e sabendo quase sempre contra-atacar suas investi- 
das. Para facilitar a sua vitória, coloque 90 barras de Super para você no menu EX 
Option, deixe a opção Damage Gauge em 1 (para deixar apenas 1 round) no OPTI- 
ON e vá para cima dele usando EX Moves. Se você perder, não há Continue, apenas 
entra o final de seu personagem, então trate de ganhar, ou terá que fazer tudo de 
novo. 
AR COM OBORO BISHAMON 
Se você conseguir vencer Oboro Bishamon é possível jogar com ele. Basta 
ir para a tela de seleção de personagens, em qualquer modo de jogo, colocar o cur- 
sor sobre Bishamon, segurar o botão L e então apertar qualquer botão para selecio- 
ná-lo. Pronto, você estará usando Oboro Bishamon, que também tem um final pró- 
prio. 
FINAL SECRETO DE ANITA 

Não vá se alegrando muito, Anita não é 
uma lutadora no game como em Marvel Super He- 
roes "(pelo menos por enquanto), mas possui um 
final. Como? E simples: primeiro acesse o menu de 
EX OPTION, depois enfrente e vença Oboro Bisha- 
mon. Além de acessar a possibilidade de ver o final 
de Oboro na opção ENDING dentro do EX OPTI- 
ON, você vai perceber que aparece a opção para 
assistir o final de Anita: É apenas uma cena bonus 
bem legal. 


JOGAR COM KGALLON 
Para jogar com Dark Gallon, escolha Galton ni 
Arcade Mode e jogue até o final, com ou sem ci 
RR nues. Você enfrentará Dark Gallon, que é 
| chefe dele, então basta derrotá-lo. Agora: 
selecionar Dark Gallon, bastando n. 
ção de personagens, colocar o curso! 


* JOGAR COMSHADOW 
Há também um lutador misterioso no 
game. Na verdade não é um lutador, mas sim uma 
sombra que se apodera dos corpos dos lutadores e 
os usa para aniquilar os adversários. Para jogar com | 
Shadow (apenas no modo Arcade), vá para a tela | 3 
de seleção de personagens, coloque o cursor so- | 
bre a “?”, aperte L 5 vezes e segure na última vez, 
então aperte qualquer botão para selecioná-lo de 
acordo com a cor desejada. Você vai selecionar um 
lutador aleatoriamente e uma enorme sombra vai aparecer atrás dele, indicando que 
o truque funcionou. Se você não quiser selecionar um personagem aleatório, coloque 
o cursor sobre o personagem desejado e aperte L 3 vezes antes de continuar com.o 
truque. Se você quiser pegar Shadow, jogando com Demitri, por exemplo, coloque o 
cursor sobre Demitri, aperte L 3 vezes, então vá para a “?”, aperte L 5 vezes, segure 
e aperte qualquer botão. Demitri será selecionado e a sombra aparecerá atrás dele. 
A vantagem (ou desvantagem) de se jogar com Shadow, é que você controla o luta- 
dor derrotado. Se você lutar contra Lilith, por exemplo, e derrotá-la, na próxima luta 
você a estará controlando. E assim você prossegue até o final, sempre controlando o 
personagem derrotado na próxima luta (Shadow tem um final próprio, se bem que 
nem compensa vê-lo, é só um Staff Roll com as fotos de todos os lutadores apare- 
cendo no fundo). 


ENFRENTAR O SUB CHEFE 

A exemplo de Street Fighter Alpha 2, Vampire 
Savior também possui Sub Chefes secretos. Cada 
personagem tem um Sub Chefe diferente. Para en- 
frentar o seu Sub Chefe, basta passar por 3 lutas 
sem perder nenhum round e sempre fazer Dark 
| Force ou EX Finish nestas 3 lutas. Assim, quando 
| for enfrentar o próximo lutador, o computador inter- 
rompe e aparece o seu Sub Chefe. Depois de uma 
breve conversa, a luta vai começar. Se você perder 
e pegar Continue, o jogo vai continuar normalmente, ou seja, você não vai enfrentar 
o seu Sub Chefe. 


CENSURA 
Assim como outros jogos, Vampire Savipr também tem uma censura (se 
bem que sem sentido, repare na roupa de Felicia ou no EX Move Splendor Love de 
Lilith). Na hora de colocar suas iniciais no High Score, escreva SEX e o jogo não vai 
deixar, mudando automaticamente para CHM. Curioso, não? 
CORES EXTRAS 

Além das 6 cores normais de cada personagem, 
ainda tem mais duas cores extras. Para acessar 
estas cores extras, basta selecionar o seu lutador 
com SS ou CC. 

NOVOS CENÁRIOS 

Cada cenário 
tem duas versões: 
a comum e a ver- 
são extra, que aparece quando você enfrenta um 
Sub Chefe. Para selecionar a versão extra de um 
estágio no modo VS, basta segurar o botão L e se- 
lecioná-lo com qualquer outro botão. Se o jogador 1 
seguraro botão L, * 
por exemplo, e o 
| jogador 2 selecionar o estágio, ainda assim o está- 
gio vai aparecer em versão extra. 

POSES DEVITÓRIA 

Você pode selecionar a sua pose de vitória. Para 
isso, basta segurar algum botão imediatamente após 
4 derrotar o seu adversário. Cada botão loteria 
uma apro de tua diferente. 


Novos CENÁRIOS 


Cinco Sprites na tela e 
j nenhum traço de Slowdo- 
&. wn, é uma maravilha. 


Os lutadores semi ; 
ganharam alguns golpes “ 
inéditos. 


Que felicidade! Todos os 
personagens do Arcade e 
mais 3 de quebra. 


“REVISTA GAMERS 2 & 


barreira havia sido levantada. E, sem transpó-la, não have- 
ria maneira de alcançar Olvo, Grace, Guideon ou mesmo 
“aquele que se entitula o detentor da Dragon Force, Grandell... 
Mas eu não podia ficar sentado, assistindo a tudo sem fazer 
nada. Eu tinha que tentar. Frest, senhor do tempo, havia me alertado quanto 
ao perigo de se tentar quebrá-la. Contudo, nada iria me impedir de pelo 
menos tentar. Nem Dario, nem Teiris, nem Media. Diante da península, 
comecei à emanar minha energia das trevas para parti-la. Mas a barreira 
ainda demoraria a ceder. E os estilhaços de energia se desprendiam e 
seguiam em alta velocidade em minha direção. Mas a dor dos cortes e a 
exaustão causada pelo gasto de energia, tudo eu poderia suportar. Foi 
então que ouvi a voz de Media. Flutuava a meu lado quando começou a 
utilizar-se de sua energia para me auxiliar. As farpas arranhavam profun- 
damente nossas peles, mas não desistiríamos enquanto não conseguis- 
semos chegar até Grandell. Mas foi então que não mais vi sua energia... 
Olhando para o lado, encontrei-a suspensa no ar, mas não por seu poder 
de vôo. De seu tronco, brotava um punho. Um punho de aço, reluzente... 
O punho de Olvo. Ele riu, dizendo que a traidora finalmente pagara. Mas 
estas foram as últimas palavras que consegui compreender. Minha raiva, 
minha fúria, meu ódio, tudo isso me fizera desferirsocos. Muitos. Na más- 
cara metálica, no estômago, no tronco, até que minhas mãos chegaram e 
envolveram o pescoço. Usando a própria cabeça do mascarado, comecei 
a golpear a barreira... E não pararia até que ela fosse abaixo. Mas Olve 
desaparecera, sem que nada pudesse fazer, a não ser enterrá-la...” 


Br Os Vito Cavaleiros eSagrados 


Há cerca de três anos, a Sega lançava no Japão 
F aquele que seria considerado um dos melhores do 
gênero RPG / Estratégica. Dragon Force narrava as 
Ef aventuras e desventuras dos oito cavaleiros escolhi- 
dos pelo dragão sagrado Harsgalt para banir a des- 
É truição causada por Madruk, que uma vez fora sense 
nado por Astea, a deusa criadora do grande continen- 
te de Legendra. Quinhentos anos após a queda do q 
deus negro, Legendra, mesmo sofrendo alterações em — 
sua geografia, ainda sobrevive. Os oito cavaleiros sa- 
grados vivem hoje na memória dos moradores de Le- 
gendra, sendo passados através das gerações por con- 
tos de fadas. Wein, Teiris, Gongos, Mikhal (Mikazuki, À 
no original), Leon, Junon e Goldark, os oito cavaleiros BENS 
que no passado conseguiram incorporar a Dragon Force e salvar Legen- 
dra. 


Em Dragon Force 2: To the Land there Where no God. Os oito 
reinos ainda se mantém erguidos. Highland, sob o braço firme de Erberls 
(e, em parte, de suas irmãs Siren, Dora e Hilda), continua sendo conside- 
rado um dos mais honrados e justos dentre os oito. O império de Fandá- 
ria, com a liderginça de Batsu (e seus generais hispânicos...) mantêm 
sua fama de exército mais temido de Le- 
gendra. Palemoon (Moon: Palace), um dia 
pertencente à Teiris, agora tem como líder 
Leni. Em Izumo, a Imperatriz Kaede gover- 
na. Thanis, aprendiz de maga, assim como 
E Reinhart, reina.em Tradnor, sendo protegi- 
E da por um grande gigante mecânico. Em 
E Topaz, Shen, com sua cimitarra, enquanto 
| Gangas ocupa o lugar antes pertencente à 
|Gongos, na nação de Bozack. Por fim, 
Adelbaha; o homem da máscara de ferro, 
Fassim como a jovem Junon, fazia-se pas- 
HE sar como homem para que seus oponen- 

tes a respeitassem. 
Agora, sem a ajuda dos deuses, os so- 


Os Oito Cavaleiros Sagrados 


REVISTA GAMERS 


“= ma fora resolvido. Além disso, saindo 


“game, os saves de Dragon Force 2 


“rior, que ocupava: 257, mais da meta- 
a três Saves simultâneos. 


“duas faces, Dragon Force 2 tem seus 


ato sBa mum (para 


beranos deverão enfrentar a própria Dragon Force, adquiri- 

da pelo cavaleiro lendário conhecido como Grandell. No 

decorrer da história, o nome dos oito cavaleiros sagrados é 

citado várias vezes, havendo, inclusive, um cheque de gera- 

ções. Teiris, Frest (que antes fora salvo de Gaul e Schythe, que 

aprisionaram-no no tempo, por Randa) em uma forma lupina, a 
Dragon Force. Tudo seguindo a um desfecho impressionante... 


CA Ésteutura 


acima de seu antecessor. Os Sprites estão maiores e 

mais animados, sendo também maiores e mais deta- 

lhados. Mesmo tendo duzentos e um personagens 
se movimentando na tela, o Slowdown é nulo. Com o 
“recurso de se mudar o ângulo da câmera (segure Z e 
mova 7º ou Ny, no direcional), é notável a melhora dos cená- 
rios: Um melhor acabamento e a adição de texturas mais bonitas e uma 
nova noção de profundidade são algumas dessas melhoras. Além dos 
cenários, as magias também ganharam com a nova versão. Agora possu- 

em novos efeitos, com vários ângulos de visão, brilhos, etc, 

A isso, podemos aliar um fato impressionante em termos de ga- 
mes de estratégia, onde existem muitos personagens: você não encontra 
duas faces iguais. Isso mesmo! Entre os generais, você não encontra 
doís personagens com a mesma face, diferenciando-se novamente da 
primeira versão. Isso garante grandes méritos aos produtores dos artworks, 
que tiveram um grande trabalho ao criar mais de uma centena de faces 
diferentes. 

O som é um show à parte. Foram adicionadas horas e horas de 
diálogos falados, sempre com um fundo musical de qualidade bastante 
alta, com destaque para os temas de abertura e encerramento: 

Tocando no assunto da abertura, esta é uma Ótima sequência de 
anime. Com suas falhas, claro, mas ainda muito boa. 

Outra grande vantagem sobre a versão anterior é a possibilidade 
de se salvar seu progresso no mapa também. Algumas vezes uma sema- 
na (tempo até o Domestic Affair, único local onde você podia salvar an- 
tes) demorava tanto quanto um ano e aí, em algumas batalhas não havia- 
se a certeza da vitória: Então, você perdia seu general mais importante e 
tinha de começar tudo de novo... Bem, agora este proble- 


um pouco das especificações do 


ocupam cerca de 135 Kbyies da ba- 
teria do Saturn (diferindo-se do ante- 


de da bateria interna!), permitindo até 

E como toda moeda possui 
defeitos. O Caracter Design (o dese- 
nho: dos personagens) de 


DF2:TTLTWNG possui um estilo um 
tanto inco- 
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não dizer 
estranho). 
Apesar da 
essência 
deles 
sido fruto de um concurso criado pela 
Sega e encerrado no último dia de 97, 
onde'os consumidores mandavam 
desenhos: de como seriam os novos 
generais e monarcas, assim: como a 
Capcom faz a cada nova versão de 
Rockman — mais conhecido como 
Megaman por estas bandas (vide 
Game News da Gamers 27 para mais 
informações... Não sobre 0 Megaman 
! Rockman; mas sobre O concurso de 
Dragon Force!), a artwork (ilustração) 
final pertenceu aos artistas da empre- 
sa que estilizaram os desenhos, dei- 
xando-os um tanto feios (se bem que, 
caso tivessem deixado cada um com 
seu próprio.estilo, ficaria beeem 
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pior...). 

Outro dos grandes problema é o Load 
time um tanto demorado, quebrando um pouco 
a ação do game. Aliás, vale lembrar que a Sega 
vem tendo uma grande preocupação com. Load 
time (o Load time da versão anterior era terrível, 
umas duas vezes maiores que este. À Working 
Designs conseguiu diminuir bastante este tem- 
po para a versão americana...). Mas, como di- 
zem, nem tudo é perfeito... 


a Q Ss istema Za " 
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4 O velho sistema de um exército de 


; até cem homens para cada general SU É 
7 (sendo possível somente se movi- & 
mentar cinco generais por vez) con- Y 

É a 


4] 
A 
rs Todavia, ao invés de somente 
», um tipo de unidade, agora é possível 
se possuir até dois tipos de exércitos diferen- 
tes. Pode até parecer pouco para um exército de 
cem guerreiros, mas, aliadas às novas formações 
de ataque e estratégias ,€ as opções de estraté- 
gias abertas são imensas. Estratégias como utili- 
zar-se de Ghosts na retaguarda e Hawkmen na 
linha de frente. Os ataques à longa distância dos 
Ghosts não serão bloqueados, logo que os Hawk- 
men são unidades aéreas. Como os Hawkmen são 
uma da melhores unidades do game (recebem bo- 
niicações contra a maioria dos oponentes e ne- 
nhuma penalidade por terreno), dificilmente algu- 
ma unidade chegará até os Ghosts. Conclusão: 
vitória na certa. Aliás, agora, como você já deve 
ter percebido (“Ghosts? Hawkmen? Onde Isso??), 
existem novas unidades. Das que se mantiveram, 
estão os Soldiers (soldados), os Archers (arquei- 
ros, que agora são chamados de Batile Elves, ou 
elfos de batalha), Mages (os bom.e velhos magui- 
nhos), Cavalrymen (cavalaria montada), Monks 
(monges, que têm em seus punhos e pernas ar- 
mas letais), Harpys (as harpias, mulheres com 


asas de pássaros, mas agora sendo unidades x 


aéreas), Beasis (os homens-fera; agora conheci- 
dos como HighBeasts), Zombies (que agora es- 
tão menos invulneráveis às magias clericais) e 
Dragons (ainda os com maior poder de ataque). 
As novas unidades incluem Falcons e Birdmans 
(respectivamente homens-falcão e homens-pás- 
saro, ambas unidades aéreas, ótimas contra os 
Mages; confira mais sobre unidades aéreas:mais 
adiante), Ghosis (fantasmas, como magos espec- 
trais), Sanzoku (ladrões), Kimeras e Doghouls (am- 
bos bastante poderosos). E mais: agora não são 
todos os genarais e líderes que podem ter todos 
os exércitos. Alguns, por exemplo, não podem ter 
Cavalrymen, outros Doghols, outros Ghosts, o que 
dá um quê de variedade ao game. Aliás, o ganho 
de novos exércitos ainda ocorre através da leitura 
de pergaminhos, todos encontrados ou em caver- 


maior, de classes. Os tipos de generais em si au- 
à mentaram: AOS | Fighters, Knights (que agora são 
realmente cavaleiros. a cavalo), Samurais e Nin- 


nas ou nos próprios arredores dos castelos, 

* Agora são dois tipos de unidades: as aé- 
reas, que não possuem penalidades nos terrenos, 
e as terrestres, com maior poder de ataque. E por 
falar em bonificações e penalidades, estas conti- 
nuam valendo, sempre em porcentagem (+ 15% 
por lutar em um palácio, por exemplo), mas agora 
estes pontos a mais (ou a menos) são aplicados 
somente a uma. característica do exército (como 
força de ataque ou defesa; porexemplo). 

* Quanio aos generais, estes continuam 
| subindo de classe 'a cada cinco níveis (de Knight 
—), mas: agora existe uma variedade 


jas, foram adicionados Cavaleiros mecânicos, Dra- 
gonians, novos Fighters, etc, etc. Além disso, con- 
tinuam também ganhando novas magias a cada 
mudanca de classe, porém, o limite de três magi- 
as por generalfoi abolido. Ainda sobre mágicas, o 
grimório foi ampliado. Magias de cura, antes ine- 
xistentes, agora dão um ar de apelação aos Pries- 
ts (pois recuperam toda a energia ao custo de 
míseros dois pontos de MP!). Chuvas de meteo- 
ros, Golens surgidos da terra, elementais furiosos 
e pisos que desaparecem, assim como buracos- 
negros se abrem e engolem a todos, são'parte 
dessa adição. 

As funções do Domestic Affair foram sim- 
plificadas. Agora não mais é necessário se orde: 
nar buscas pela região para se conseguir itens 
generais. Isso é feito automaticamente com o! 
de cada semana. Pode-se interrogar preso: 
versar com os próprios generais, prem 
medalhas (aumentando o limite de hoj 
cada exército) ou itens (agora até do 
ral) aqueles que lutaram bravamente! 
combinar itens com elementais pa! 
meiros ganhem suas propriedade: 

cos. Nota máxima aos produto! 


Com seus novos elemi 
sas, esta sequência € 


riormente es com a versão À 
des chances da própria seia fazê: 
a Sega! 


em-sua maioria, um elemento de acréscimo ao enredo ou dica para o  cumprimen- 
to de certa missão ou objetivo. 


Ainda é possível se checar sua popularidade entre 
os generais. Um & indica que suas ações não são 
satisfatórias. Procure conquistar mais reinos e tra- 


zer mais adeptos a seu exército para conseguir ele- 
vara um O. O ideal é sempre manter a popularida- 


de em & ou mais, para não existirem problemas de 


Apesar do final não ser mais em Anil 
onadas, sendo mostradas no decorrer da história. 
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“á exatos seis anos nascia um pequeno projeto: editar uma revista nacional sobre 
video games e outras coisas afim, que pudesse realmente falar a língua dos usuários de 
video games. A EDITORA ESCALA via neste mercado um grande futuro e, para realmente 
dar qualidade ao produto, buscou a experiência de quem na época já aparecia como a mai- 
or rede especializada em video games do país, a PROGAMES. 

Este projeto surgiu para concorrer com grandes publicações do mercado, de dândes 
editoras já consagradas (VIDEO GAME - AÇÃO GAMES - SUPER GAME). Inicialmente a 
revista levou o nome PROGAMES, que foi mantido até a edição número 3. Por razões 
mercadológicas, a partir daí, mudou de nome passando a se chamar “GAMERS. Após. 4 
Eee, que serviram como checagem do novo nome, entrou em nova fase: 

=| No início tudo era muito difícil. A cada edição havia uma revolu- (GAMERS 
mm | ÇÃO para produzi-la, era necessário a locação de equipamentos [TSE = 
.e como vídeo, TV, contratação de fotógrafos, estúdio, fora o deslo- | 
camento de um monte de pessoas envolvidas no projeto. 
Com toda certeza, o grande sucesso das primeiras edições 
| foi o fato da revista PROGAMES, já naquela época, abordar as- 
| suntos que hoje fazem parte de todas as revistas. Porém, falar de er 
Multimídia, RPG e outros assuntos específicos já naquele tempo nos trazem a certeza de 
que acabamos por tornar um conceito sobre as revistas de games. Mais alguns números e a 
revista: “GAMERS: começou a aparecer no mercado; algumas concorrentes desaparece- 
ram e a revista “GAMERS: continuava com circulação mensal, mais páginas, edições espe- 
ciais, peso e sempre buscando uma melhor qualidade. 
Pronto! Nossa revista já não era mais um sonho... 7 
Finalmente, de três anos para cá, entramos em uma | 2/4 
4 nova era. Depois da revista estar definitivamente consoli- |: 
»si dada, a preocupação passou a ser melhorar tudo aquilo |; 
sapis É | | que os leitores sempre nos pediam: capas com mais qua- |- 
lidade, papel especial, matérias mais abrangentes, mais | 
E io mações e avaliação de j à jogos (que, aliás, são realmente q 


à entende de video game. Claro que, depois de tanta evolu- 
ção, seria necessário um ajuste no preço, e é o que foi feito: diminuímos o valor e temos hoje, 
o menor preço do Brasil. 

Olhando para o produto video game mais profundamente, pensamos que deveria 
haver produtos mais específicos. Novas revistas somaram-se à família... 


Seguiram-se então edições especiais denominadas GAMERS ES- 
PECIAL. No início era uma publicação esporádica e permaneceu assim | 
até a edição 26, quando passou a ser mensal. 

Esta é uma revista que sempre traz matérias completas sobre um | 
único jogo, detonado do começo ao fim. A primeira edição trouxe 
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Castlevania X: Symphony of the Night. Logo em seguida, atendendo a um 
montão de pedidos, um super especial de Tomb Raider 2. Como não para- 
vam de chegar cartas e e-mails para nossa redação e para todas as lojas 
PROGAMES, resolvemos detonar Resident Evil 1 e 2 de uma só vez. Bre- 
vemente traremos Tomb Raider 1. 


SaPIg EENRATEGIA 
ERAS... 


E acata o 
4 SOBREVIVENTE É 
eras 


smgues e cóniças 
Deda saeR 


: RE = GRE e re Eos Ê q À : SEADE ES A 
| POSTERES sobre jogos de luta também fazem parte de nossa li- 


nha de produtos. Após uma reformulação no visual, os pôsteres passaram 
a, além de colorir as paredes com os maiores heróis (ou vilões), trazer 
muitas informações para que os jogadores executem com precisão os gol- 
pes e combos de cada personagem dos melhores jogos de luta do planeta. 


GAMERS PRÓ-DICAS, uma revista que traz dicas, truques, 
macetes e passwords para todos os tipos de videogames e multimídia e 
a primeira revista do país a trazer códigos para Game Shark. Todos os 
meses o leitor tem, sempre em primeira mão, as manhas necessárias para 
terminar aquele jogo super difícil. Ah, além da qualidade de informação, 
tem também o menor preço do mercado (R$ 2,50). 


 » . E| “GAMERS GOLPES, já em sua primeira edição causou furor entre os apaixo- 

ÉS Ja | nados pelos jogos de luta. Em sua estréia, a matéria mais procurada foi X-MEN 

+] VS. STREET FIGHTER, com todos os golpes, combos e a melhor explicação, 
» |não só deste jogo como também de outros como: -elagor Ball Z, Darkstalkers 

«| Revenge, Bushido Blade .. 

pe Na edição nº 02 0 grande destaque fica para Rival Schools que, em breve, terá 
“ "| sua versão para saco mas tem também The King of Fighters 97, MarvelVs. 
Em Street e outros. Na edição nº 03, um arraso total em Tekken 3, com uma tonelada: 
de combos e jogos de fazer arrepiar a galera, incluindo Bushido Blade 2 e aqueles 
que são os melhores do gênero na atualidade. 


Agora apresentamos o mais novo membro da família: GAMERS . 
BOOK, uma revista com 100 páginas, capa dura e um enfoque específico 
nos moldes dos “ Estrategy Guide” americanos. A cada edição, abordare- 
mos um jogo de RPG ou um Adventure do começo ao fim, trazendo ainda 
informações sobre o que está rolando de novidades no mundo dos games 
e fora dele, com matérias sobre RPG, Multimídia, Cardgames e muito mais... 


Comemorando o aniversário de cinco anos de nossas revistas, quem ganha o pre- 
sente é você, leitor. Uma revista de primeiro mundo, capa com cor especial, adesivos muito 
transados, muita informação e o menor preço do Brasil. mo o sonho louco era, é e conti- 
nuará sendo uma realidade! | 

“Revista GAMERS, rede PROGAMES « e EDITORA ESCALA: uma Gis parceria . 
que veio pal ficar. e atender cada vez mais você leitor, que é a razão de tudo | ISSO. 


REVISTA GAMERE () 3 


sporte é o que não falta no Satur. Prepare esparadrapo e 
algo para calo (seu dedo vai para o espaço), pois você vai simples» 
mento viciar neste game que desbanca qualquer outro game da 
categoria. Onze eventos, muita ação e velocidade, tudo para você 
detemar. Se você adora assistir ou praticar esportes radicais e é 
Hisadão nas olimpíadas de inverno de Nagano, entre nessa e se 
sinta um verdadeiro campeão. Você pode chegar a quebrar recor- 
des mundiais e deixar gravado para o resto da história (4 legal, na 
memória interna do seu aparelho, para não forçar muito). 

Dá para escolher entre oito personagens, cada qual repre- 
sentando seu país de origem (pena o Brasil não ter participação), 
são eles: Liu Huang que representa a China, B.B que representa o 
Reino Unido, Ellen Reggiani que representa a França, Karl Vain 
que representa a Alemanha, Joe Kudou que representa o Japão, 
Johann Stensen que representa a Noruega, Aleksei Rigel que 
representa a Rússia e Rick Blade que representa aos E.U.A. As 
vantagens que o game traz para você são ótimas, você não vai usar 
vários botões com funções diferentes, e sim apenas dois. 

As modalidades são bem simples e vão exigir muita veloci- 
dade do seu dedo (se você tiver um controle turbo vai ser melhor 
para a boa coordenação motora do 
seu dedo), você vai participar de 
corridas de esquis, patinação no 
gelo, pulos com esqui na neve, etc. 
Agora vamos a umas explicações 
básicas, 


Na escolha de personagem, vai ficar um 
pouco difíci 
são bem caris 
personalidade 


WINTER HEAT 


SEGA SPORTS co 


ESPORTES 1A4JOGADORES | 


ni ri sina 


Quando estiver no Speed Skating, 
manere um pouco nas-curvas. Caso você 


JOGABILIDADE fai 


eee erraram gremmmeemeeena, prmrrerm. fique apertando o botão, seu persona- 
DRIGINALIDAD E 3.2 gem vai perder o ritmo e provavelmente 
a a chance de uma medalha 

VERSA O 4,3 


O game apresenta várias 8 
modalidades de esportes bem | * 


divertidos P 

Tudo bem simples e bem R 
explicado antes de participar a 
de cada modalidade 0) 
— Diversão garantida > 


= Ter que apertar o botão o 
mais rápido possível; garan- 
Sa de ter bolha nos dedos e o 
Brasil não estar presente, dei- 
xa para lá! 


Para ganhar velocidac 


e no Skeleton, ten- 
te primeiramente não bater muito nas 
laterais. Esta explicação parece meio 
inútil, mas dependendo de sua veloci- 
dade, a sensibilidade vai ficando maior 
- e assim, possibilita várias investidas 
- contra as laterais. A tela também vai 
ficar tremendo, dando uma realidade e 
tanto. 


“chão, aperte B novamente para faze 


Indo dire 
uma qua e quiser seguir adiante 
conseguir medalhas de ouro. No Individuals 
tema disposição todos os eventos e modalidade: 
praticar o quanto quis No Custom Heat você pode 
criar sua única e própria competição. 

No Options você confere: How to play, onde voc 
escolher a sensibilidade dos comandos: 

Number ofTrial, onde e 
(você escolhe de 1-3 competições para poder continuar) 
Dificulty, onde escolhe entre Easy, Normal, Hard e | 
Audio, para escollher entre som Stereo/Mono (tá, r 
Default Settings, que deixa todas a 
antes; 

kK 


colhe em quantos eventos pode se q 


> alternativas c 
ey Configuration, onde você confere os botões de uso, que são três e pode colocar 
as funções a seu gosto; 
Hall of Fame, aqui você pode ter o privilégio de gravar suas iniciais com seus 
recordes e tempos quebrados. Obs.: pena não ter o Brasil! a 
Sound Test, onde você pode ajustar o som, efeitos sonoros e tal para deixar o clima 
do game mais agradável durante a jogata. 
AG 
ot sogra eia 


Como ninguém nasce sabendo, antes de cada evento 
zar, pinta uma tela explicando tudo, função, 
quando ap 
Você pode s 
daí em diante 
modalidade tem um esquema diferente de uso de bo- 


iões 


pouco no começo, me 


ficando fácil, il, Cada 


você seguiu nosso conselho e pegou esparadrapo, ótimo! O motivo deste pedido 


vai pesar a partir de agora, durante todos os eventos 
você vai usar uma coisa em comum: a velocidade de 
apertar o botão! Se você tem um controle turbo, você 
é um privilegiado, Seu único problema vai ser quando 
parar de apertar o botão, No Ski Jumping, você dev 
apertar o A ou Co mais rápido poss atingir 
ponto exato para poder apertar o B S pio 
super salto e tentar ganhar uma ótima ponti stiver a pouco do 
gem per 


“che muito perto do chão ou você pode sair lambendo neve! 


Obs.: não espere 


Para poder quebrar barreiras e romper seus limites, tudo pode ser possível, Não 


REaR=a fique pensando que o computador sempre vá se dar 
arar os adversários até 


; O que val sofrer 


turbo; tá ficando chato lembrar este trecho). No S 
Skiing, sua chance de que 


rar um recorde mundi 
adversário não tem muita chance 


você! 


|, seu 


apenas depende 


O game é bacana até na hora dos capot 


A movimentação do corpo quicando « 


rolando em meio a neve é muito bem feita, porém um pouco forçada de 


Preste muita atenção na parte de cima 
da tela. Sempre aparece o quanto de 
pontos você precisa fazer para se qua- modalidade são duas pessc 
lificar. Também está à mostra o recorde uma delas simulada para dar um auxí 
mundial. Todo esportista tem seus mo- lio). 

mentos de glória, para comemorar sem- No começo, aperte o A pz 
pre pinta U pose improvisada. Cada dade e depois aperte o B para subir, 
personagem tem suas poses caso você não tenha alterado os co- 

mandos. 


abaixo de zero? 


, SÓ que nesta 


Você já assistiu Jamaice 


E quase a mesma cc 


(sendo 


Bushido) 


Blade 
2 


/PLA YSTATION] 


inalmente chego ao templo. Meu pai, Gengoro, já está velho. Mesmo que ele diga o contrário, não 
* conseguiria chegar até aqui por si só. Logo, o simbolo do clã Meikyou será dos Shainto. Não sei se isso 
|.é certo, mas... 

— Aqueles que pertencem ao Clã Shainto não são dignos de possuir a Nodachi dos Meikyou! 
Instintivamente, empunhei minha Katana. Em seguida, o vulto branco saiu das sombras e se aproxi- 
mou. Lenta e imponentemente. Sem hesitar, saltel, almejando atingir suas costas. Mas tudo que 
consegui foi a maior surpresa de minha vida. Como um demônio, ele desapareceu, reaparecendo em minhas 
costas. Caí no chão, com um chute. Por pouco não tenho meu peito atravessado por uma lâmina... O que me 
obrigou a levantar e tentar outro golpe. Novamente, ele desaparecera diante de meus olhos. Um terceiro, um 
quarto, um quinto golpe: Não conseguia acertá-lo. Resolvi usar a técnica máxima dos Shainto. Com minha 
espada na bainha; fechei os olhos. Sem a visão, O corpo sente uma necessidade maior dos outros sentidos. 
Aos poucos, foi como se todo o templo fosse parte de mim. Ele se aproximou lentamente, como se não 
compreendesse meu ato. E, em uma única investida na velocidade do piscar dos olhos, a lâmina prateada - 
cortou os ares. E, consigo, o pescoço do vulto io Ainda com sangue no gume da espada, retornei-a à 
bainha. E continuei em meu caminho... 


Na edição passada você conferiu a avaliação e o enredo deste grande lançamento da Square. Agora, fique com 
os golpes gerais e específicos de cada personagem para não perder sua honra diante do inimigo. Ikuzo! 


Golpes Comuns 
Arremesso: <+X (de perto) 
Escapar de Arremesso: O) 
repetidamente 
Golpe Frontal: O 
Golpe Lateral: X 
Bloquear Golpe Frontal: X 
Bloquear Golpe Lateral: O) 
Pequeno pulo para trás: € < 
Pequeno pulo para frente: 
> 
Agachar: R2 
Pular; Ri, R2 
Pular e atacar: R1, R2,0 ou 
X 
Usar arma secundária: R2, 
O : 

Jogar areia ou água: R2, X 
Pegar arma (do inimigo e 
sua): R2 

Pular no inimigo caído: Ri 
Subir em muros/paredes: Ri 
(perto do lugar) 

Subir e golpear baixo: Ri, X 
Subir e golpear médio: R1,0 
Esquiva'para baixo: VN 
Esquiva para cima: 29 
Correr: L1 

Mudar posição da arma: [|] 
Render-se: Select (qualquer 
momento) 


Com seu lutador no chão 
Rolar para cima: 
Rolar para baixo: =» 
Levantar-se para frente: > 
Ataque levantando-se para 
frente: 5+X ou 5+0 
Levantar-se para trás: € 
Ataque levantando-se para 
trás: €+X ou €+O 


Golpes das Armas 


1.NAGINATA 
(apenas para o clã Meikyo) 
Alcance: longo 
Velocidade: lenta 
Poder: médio 
Posição frontal (lâmina para 


a frente) 
Two 5a Slash: X, X 


ENS 


Dodging Body Slash: * ou 2.BROAD SWORD Lunging body slash: > + X 
V+X Alcance: longo Lunging overhead: > +O 
4 Front Stabs: O,/0,0,2+40) Velocidade: lenta Lunging head tap: >, > +0 
3 Front-Stabs Move Forward Poder: forte Lunging opposite body slash: 
Fake: 0,0,0, Posição alta (lâmina sobrea >, 2+X 
Spin Stab: >5>+0 cabeça) Posição frontal (lâmina na 
Overhead Slash: >+0 Body, Overhead: X, O frente) 
Leg Slash, Overhead: >>5+ Over, Over, Lunge: E: O, 3 mid slashes: X, X,X 
O) EO -  Overbody,over: O, X,O 
Million Spin Slash Rush: X, Two Overhead, Then Lunging stab: >, > +O 
HO; X Homerun: 0,0,X Lunging leg stab: >, > +X 
Posição alta (lâmina sobre a | Oyerhead, Upper Slash, Hit away slash: 5 + X 
cabeça) Overhead: O, X,O Lunging head tap: > +0) 
2 Body Spin: X,O, X Spin Slash: >+X Posição lateral (lâmina ao 
Overhead andTwo Front Fast Overhead: 24X lado) 
Stabs: 0,0, >+0 * Posição Frontal(lâmina na Two lower, over: X,X,O 
Overhead and SpinFake: O, frente) Lower, two over: X, 0,0) 
O Two head, stab:X,X,> +O Lower, over, lower: X, O, X 
Overhead Spin Overhead: O, Two head spin fake: X, X,> Fast overhead: O 
2+0 Overhead, upper head: O, x, Down the middle over hand: 
Stomach Stab: >>+0 X >2+0 
3 Spin Slashes: > 5>+X Over, upper, over: O, X,O Fast lower: > + X 
Low Slash: 5+X Lunging stab: > +O Lunge lower: 5, 5> +X 
Powerful Overhead: 5+0 Leg slash: > + X Posição na bainha (lâmina na 
Dodging Leg Slash: 7 ou Posição atrás (lâmina para bainha) 
V+X trás) Quick body: X 
Posição atrás (lâminaairás 5» body, overhead: X, X,O Quick over: O 
de seu lutador) Fast overhead: > +O Leg lunge slash, change 
2 Body Slashes Back Up 2 body spinbody slash:X, X, Stance: > +X 
Slash: X, X, €+X > 4X Upper slash, change stance: 
2 Body BackUp Fake: XX, 2bodyspinspinfake:X,X, 240 
= > Lunging upper: 5>,> +0 
Dodging Body Slash: 4 ou Over, upperover: O, X,O Lunging stab: >, > +X 
V+X Durante a corrida Ducking leg slash: < +X 
2 Body Move Forward Slash: Lunge stab: X “Spin slash: enquanto fora da 
X, X, >+X Leg slash lunge: O bainha 5+ X 
2 Body Move Forward Fake: Qualquer posição *Upper slashes: enquanto 
RX, Stomach stab: R24+5, 0 fora da bainha € + X 
Body, Overhead: X, O Leg slash combo: R2 4, X, 
Body Hit, Leg Slash: O, X O *Os golpes podem ser altos 
Body Hit, Overhead: O, O ou baixos, dependendo de 
Body Bang: >+0 3.KATANA sua posição. 
Leg Slash: >+X Alcance: médio 
Durante a corrida Velocidade: médio Posição de duas espadas 
Lunge Stab: X Poder: médio Two body lunges, over: X, X, | 
Overhead: O Posição alta (lâmina sobrea O | 
Qualquer posição cabeça) Upper, lower, lunge stab: O, | 
Million Spins Overhead: 2 body shots overhead XX | 
R2+5,X slash: X,X,O Body lunge, 2 Uppers:X O X 
Stab and Pull Up: R2+5, O Over, upper, lower slash: O,  Stab lunge, upper, stab lunge: 
X,X MOO 
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Durante a corrida 
Lunge stab: X 
Overhead: O 

Qualquer posição 
Duck. lunge stab: R2 + 5,0 
Leg slash combo: R2 +5,X,O0 


4.Nodachi 
Alcance: Longo 
Velocidade: Médio 
Poder: Médio 
Posição alta (lâmina sobre as costas) 

Over, body, over: 0, 0, X 
Body. over: X, O 
Over, body, over: 0,X,O 
2 over, head lunge: 0,0, €+O 


“Overhead: >+ 0 


Spin slash: > + X 

Posição frontal (lâmina na frente) 
2 head, spin lunge: X,X,> +0 
2 head, spin fake: X, X,> 
Over, upper, slash: O, X, X 
Over, upper, over: 0),X,O0 
Head, upper: X,O 
Leg slash: 5> + X 
Lunge stab: > + O 

Posição atrás (lâmina para trás) 
Upper, under, leg lunge: X,0, € +X 
Upper, under, back up: X, O, € 
Upper, lower, jumping upper: X,O, 5 + 
X 
Powerful upper: O 
Jumping upper: > +X 
Lunging overhead: > + O 

Durante a corrida 
Lunge stab: X 
Overhead: O 
Qualquer posi ição 

Leg slash combo: R2 + 5,X,0 
Lunge stab: R2 + 5,0 


5.Long Sword 
Alcance: curto 
Velocidade: rápida 
Poder: fraco 
Posição alta (lâmina sobre a cabeça) 
2 body, over: X,X,O 
Body, stab, over: X, 0, O 
Over, upper, over:0,X,>+0 
Over, upper,fake: O, X, > 
Over, upper, twisting over: 0, X,€ +O 
Over, upper, twisting fake: O, X, E 
Lungeto body: 5> + X 
Overhead: > + O 
Opposite lunge to body: >, > +X 
Lunging head tap: 5>,> +0 
Posição sobre dos ombros (lâmina 
sobre dos ombros) 


* 2uppers, over: X,X,>+0 


2 uppers, fake: X, X, > 
2 uppers, lunging over: X, X,€ +O 
2 uppers, back up fake: X, X, € 
Overhead: O 
Lunging upper: 5> + X 
Lunging over: > + O 

Posição lateral (lâmina ao lado) 
Head, upper, head: X, X, X 


* Slash away: 5> + X 


Over, upper lunge: 0, X,5+0 
Head tap:>+ O 


Lunge stab: >, >+0 
Leg slash: >, > +X 

i Durante a corrida 
Lunge stab: X 
Overhead: O 

Qualquer posição 

Leg slash combo: R2 + 5,X,0 
Lunge stab: R2 + 5,0 


6.Yari 


(apenas para o clã Shainto) 


Alcance: longo 
Velocidade: lenta 
Es médio 


Body, legs, clinical: XX, O 
2 head slashes, leg poke, head: O, O, 
>+0,6 
2 head, body: 0,0, €-+0 
Body, legs, body: 0, X,O 
Head poke: 5 + 0 
2 swings: > +X 
3 swings:>,>5>+X 
Million pokes: 5, > + O 
Posi média nt 
=) 
2 body, head: 0,0,>+0 
2 body, fake: 0,0, > 
2 body, feet, swing: 0,0, €+0 
2 body, back up fake: O, O, € 
3 body slashes: 0,0), X 
Head, body. head: X,0, O 
3 swings: >, >+X 
Lunge stab: >, >+0 
Posição baixa(apontando para o solo) 
pokin around: 5, E +0 
2 body, head: 0,0, € +00 
2 body, head (longe): 0,0,3+0 
Swing, 2 overhead:X 0,0 
2 legs, body: O, X O 
Leg, body;head: O, O, X 
Head, upper slash: >,5>+0 
Million spinning slashes: X, X, > +X 
2 spins anda fake: X,X,>+0 
Durante a corrida 
Lunge stab: X 
Angled lunge stab: O 
Qualquer posição 
Swing above head: R2 + 5, X 
Lunge stab and pullup: R2 +5,0 


ara O 


Movimentos Específicos de 
Cada Personagem 


* |ENaginata: Atrás, Frontal, Alta 


“Qualquer arma: 


annuki 


" Habilidade: Alta força e resistência 


Melhor arma: Nodachi 
Arremeços: Ele pode usar arremessos 
com qualquer arma 
Arma secundária: Leque de ferro (dano 
médio) 

Personagens secu 
1. Hotarubi 
2. Matsumushi 

Posições 

“Katana: Alta, Frontal, Lateral 
-Long Sword: Alta, Lateral, Sobre os om- 
bros 
-Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 
-Naginata: Alta, Atrás, Frontal 
-Broad sword: Alta, Frontal, Atrás 


ário 


Mikado 

Melhor arma: Naginata 
Throws: Pode usar arremessos somente 
com a Naginata 
Arama secundária: Duas facas (dano 
baixo) 

Personagens secundários 
1. Suminagashi 
2. Sazanka 


Posições 

“Katana: Lateral, Alta, Duas espadas 
-Long Sword: Lateral, Alta 
-“Nodachi: Atrás, Altas, Frontal 
-Naginata: Frontal, Alta, Atrás 
-Broad sword: Atrás, Alta, Frontal 

Movimentos Especiais 
Naginata: Posição alta 
“Diving leg slash: €, 5> + X 
Long Sword: Qualquer posição 
-Rising slash: R2 + 5, X 


Tatsumi 

Habilidades: Pode usar a Posição de duas 
espadas 
Melhor Arma: Katana 
Arremeços: Não possui 
Arma Secundária: Katana (Fatal) 
Nota: Se arremessar a arma secundária, 
você não poderá usar a posição de duas 
espadas 

Personagens secundários 
1. Night Stalker 
- Utsusemi 


Posições 

Katana: Alta, Lateral, Duas espadas 
Long Sword: Lateral, Sobre os ombros, 
Alta 

Nodachi: Frontal, Atrás, Alta 


Broad sword: Frontal, Atrás, alta 
Movimentos Especiais 


-Throw weapon and attack: R2 +0,O 
Katana: Posições lateral e alta 
-Lunge slash: >, € +X 

-Fake, two slashes: >, € +0,X 
-Spin combo: €,5>+0,0,X,0,X 
-Lunge and overhead: R2+5,0 
-Rising slash: R2 + >, X 

Broad sword: Posição alta 
-Lunge slash: >, € +X 

-Spin combo: € 5+0,X,X,X,X 
Nodachi: Posição alta 

-Spin combo: €, > +0,X,X,X,X 
-Lunge slash: >, € +X 

“Fake, 2 slashes: 5, € + 0, X 
Long Sword: Qualquer posição 
-Spin combo: €,>5+0,0,X,0,X 
“Fake, 2 slashes: >, € + 0, X 


Uisusemi 


Habilidades: Pode usar a posição de duas 


espadas 
Melhor arma: Katana 
Arremessos: Somente com a Katana 
Arma secundária: Katana (Fatal) 
Nota: Se arremessar a arma secundária, 
você não poderá usar a posição de duas 
espadas 

Personagens secundários 
1. Nenhum 
2. Tatsumi 


Posições 

“Katana: Lateral, Duas espadas, Alta 
-Long Sword: Lateral, Sobre os ombros, 
Alta 
-Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 
-Naginata: Atrás, frontal, Alta 
-Broad sword: Atrás, Alta, Frontal 

Movimentos especiais 
Katana: Posições lateral e alta 
-Lunge slash: 5, € + X 
-Fake, two slashes: >, €+0,X 
-Spin combo: €, 3 +0,0,X,0,X 
Katana-Posição de duas espadas 
“Million stabs: € + X,O 
Nodachi: Posição alta 
-Lunge slash: >, € +X 
“Fake, two slashes: >, € + 0,X 
-Spin combo: €, 5+0,0,X,0,X 


Hotarubi 
Ability: Pode usar a Posição de duas es- 
padas 
note: Como a Posição de duas espadas 
da Katana 
Throws: Somente com a Broad Sword 
Melhor arma: Broad sword 
Arma Secundária: Broad Sword (Fatal) 
Nota: Se arremessar à arma secundária, 
você não podera Usar à posição de duas 
espadas 

- Personagens Secundários 

1. Kunnuki 
2. Night Stalker. 
Posições 
“Katana: Frontal, Lateral, Alta 
-Long Sword: Sobre os ombros, Duas es- 
padas, Lateral . 


-Nodachi: Frontal, Atrás, Alta 

-Naginata: Alta, Alta, Frontal 

-Broad Sword: Alta, Frontal, Atrás 
Movimentos Especiais 

Qualquer Arma 

-Throw and attack: R2 + 0,0 

Qualquer arma: Durante a corrida 

-Fast lunge slash: X 

Broad sword: Posição alta 

“Rising slash: R2 + 5, X 

-Diving leg slash: €, > +X 

-Lunge slash: 5, € + X 

“Fake, two slashes: 5, E +0, X 

Long Sword: Posições Sobre os ombros 

e lateral 

“Diving leg slash: €, > +X 

-Fake, two slashes: >, € +) 

-Rising slash: R2 + 5, X 

-Duck and overhead: R2 + 5,0 


Matsumushi 
Habilidades: Pode usar a Posição de duas 
espadas 
Melhor Arma: Katana 
Arremessos: Não possui 
Arma secundária: Katana (Fatal) 

Nota: Se arremessar a arma secundária, 
você não poderá usar a posição de duas 
espadas 

Personagens secundários 
1. Suminagasi 
2. Kannuki 


Posições 

=Katana: Frontal, Duas espadas, Alta 
=Long Sword: Lateral, Sobre os ombros, 
Alta 
=Nodachi: Atrás, Alta, Frontal 
=Naginata: Alta, Atrás, Frontal 
=Broad Sword: Atrás, Alta, Frontal 

Movimentos espciais 
Qualquer Arma 
=Throw and attack: R2 + 0, X 
Katana: Posição alta 
=Lunge slash: >, < + X E 
"Fake, two slashes: >, € +0,X 
ESPIN Combo: > =0),0,X,0,X 
Nodachi: Posição alta 
-Lunge slash: >, € +X 
“Fake, two slashes: >, € + (),X 


Suminagashi 
Habilidades: Nenhuma 
Arremessos: Somente com a Naginata, 
Broad Sword, Nodachi ou Long Sword 
Arma secundária: Bomba (dano baixo) 


Personagens sect? 
4. Matsumushi “Nercaso es- 
2. Mikado N 

Posições . 

"Katana: Alta, Frontal, Lateral 
=Long Sword: Alta, Frontal, Sobre os. 
bros 
=Nodachi: Atrás, Alta, Frontal 
=Naginata: Atrás, Frontal, Alta 
=Broad sword: Atrás, Alta, Frontal 


da po- 


Night Stalker 
Habilidades: Alta velocidade de recupe- 
ração 
Melhor arma: Nodachi 
Arremessos: Somente usando a Nodachi 
Arma Secundária: Shurikens (6 unidades, 
dano baixo) 

Personagens secundários 
1. Tatsumi 
2. Hotarubi 
Posições 
“Katana: Lateral, Alta, Frontal 
"Long Sword: Sobre os ombros, Alta, La- 
teral 
=Nodachi: Frontal, Atrás, Alta 
=Naginata: Frontal, Alta, Atrás 
=Broad sword: Frontal, Atrás, Alta 
Movimentos Especiais 
Qualquer arma: Durante a corrida 
"Fast lunge slash: X 
Katana: Posição lateral 
-Diving leg slash: €, > + X 
Katana: Qualquer posição 
=Rising slash: R2 + >, X 
Long sword: Qualquer posição 
"Diving leg slash: <, > + x 


Sazanka 

Habilidades: Nenhuma 

Arremessos: Somente com a Naginata, 
Broad Sword, Nodachi ou Long Sword 


Arma Secundária: Faca (Dano baixo) 
Personagens secundários 

1. Nulo 4º 

2. Mikado 


Posições 
-Katana: Lateral, Alta, Frontal 
“Long Sword: Sobre os ombros, Alta, Fron- 
fal 
-Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 
-Naginata: Atrás, Frontal, Alta 
-Broad Sword: Alta, Frontal, Atrás 
“Movimentos especiais 
Nodachi: Durante a corrida 
-Fast lunge slash: X 


Garota da Metralhadora 
Habilidades: Ataques de longa distância 
Arremessos: Não possui 
Arma secundária: Não possui 

Movimentos Especiais 
Parado 
-Recarregar: [] 
-Kneel and shoot 3 times: 0, 0,0 
-Shoot standing: X 
-Provocação: Ri 
Durante a corrida 
-Stop and fire: X 
-Keep running shooting: O 


Guerreiro de Branco 
Habilidades: Teletransporte 
Melhor arma: Nulo 
Arremessos: Não tem 
Arma secundária: Não tem 


Posições 
-“Katana: Frontal, Lateral, Alta 
-Long Sword: Alta, Frontal, Sobre os om- 
bros 
-Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 
-Naginata: Alta, Atrás, Frontal 
-Broad Sword: Atrás, Alta, Frontal 


Habilidade: Pode usar a Posição da espa- 

da na bainha 

Melhor arma: Katana 

Arremessos: Somonte com a Katana, Yari 

ou Nodachi 

Arma Secundária: Adagas (dano baixo) 
Personagens Secundários 


1. Isohachi'- 
2. Chihiro 
Posições 

-Katana: Alta, Frontal, Na bainha 
-Long Sword: Alta, Frontal, Sobre os om- 
bros 
-Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 
-Yari: Média, Alta, Baixa 
-Broad sword: Alta, Frontal, Atrás 

Movimentos espciais 
Katana: Posição alta 
-Back up: & +00) 
-Back up and slash: € + 0, X 
-Back up and 2 slashes: € + 0,0 
-2spin slash: >, € + X 
“Million slashes: € + X,O 
-Knock away slash: € + X 
Nodachi: Posição Alta ou Katana: Posi- 
ção frontal 
-Back up: € + 0) 
-Back up and slash: € + O, X 
-Back up and 2 slashes: + O, O 
-2 spin slash: >, €+O 
-2 spin slash (Rápido): >, € + X 
“Million slashes: E +X,O 
-Knock away slash: € + X 


Kaun 
Habilidade: Pode usar a Posição da espa- 
da na bainha 
Melhor Arma: Katana 
Arremessos: Pode arremessar somente 
com a Yari 
Arma Secundária: oc de duas lâmi- 
nas (dano pesado / fatal) 
Personagens Secundários 
1. Highwayman 
2. Utamaru 


Posições 
“Katana: Frontal, Lateral, Bainha 
-Long Sword: Frontal, Sobre os ombros, 
Alta 
-Nodachi: San Atrás, Alta 
-Yari: Alta, Baixa, Média 
-Broad sword: Frontal, Atrás, Alta 
Movimentos especiais 
Qualquer arma 
-Throw element, attack: R2+X O 
Katana: Posição frontal 
-Back up: & 0) 


E -Back up and slash: € + O, X 


Back up and 2 slashes: € +0,0 
2 spin slash: 5, € +X 


Katana: Posição lateral 

-Back flip: R2 + 5, X 

Yari: Média 

-Overhead and spin: >, €+O 
“Three stab lunges: €,>+0 
Nodachi: Posição alta 
“Rolling lunge stab: €, > +0 


Jou 
Habilidades: Comemora como Clo 
Strife (217) 
Melhor Arma: Long Sword 
Arremesos: Não tem 
Arma secundária: Sai (dano médio) 
Personagens secundários 
1. Tony Umeda 
2. Hongou 


Posições 

-Katana: Lateral, Alta, Frontal 
-Long Sword: Sobre os ombros, Alta, Frc 
tal 
-Nodachi: Atrás, Alta, Frontal 
-Yari: Baixa, Média, Alta 
=Broad sword: Atrás, Alta, Frontal 

Movimentos Especiais 
Qualquer Arma 
=Throw element, attack: R2 + X, (O) 
Katana: Posição lateral 
=2 spin slash: >, € +X 
-Back up: € + B 
-Back up and slash: € + B, X 
-Back up and 2 slashes: € + (9,0) 
Katana: Qualquer Posição 
-Back flip slash: R2:4 0), X 
Long sword: Qualquer posição 
“Roll lunge stab: & 240: 
-Back up: ++ 0 
-Back up and slash: € + 0, X 
-Back up and 2 slashes: € + 0,0 
“Back flip slash: R2 + 5, X 
“Rush slash and retreat: €, > +X 


Chihiro 
Habilidades: ? (sapinho?) 
Arremessos: Não tem 
Arma secundária: Sapo (Paraliza) 
Personagens secundários 
1. Nulo 
2. Gengoro 


Posições 
“Katana: Lateral, Alta, Frontal 
"Long Sword: Alia, Frontal, Sobre os 0 
bros 
=Nodachi: Atrás, Alta, Frontal 
=Yari: Baixa, Média. Alta 
=Broad sword: Atrás, Alta, Frontal 
Movimentos especiais 
Qualquer arma 
=Throw element and attack: R2 + Y.( 


o 


e » po 
Isohach 
Habilidades: Nenhuma 
Melhor Arma: Nodachi 
Arremessos: Somente com Broad Sword, 
Yari ou Long Sword y 
Arma secundária: Paraliza com um pisão 
Nota: Se usar muitas vezes, ele fica vul- 
nerável (tossindo ou sei-lá...) 
Personagens Secundários 

1. Hongou 
2. Gengoro 

Posicõ 
-Katana: Frontal, Lateral, Alta 
-Long Sword: Frontal, Sobre os ombros, 
Alta 
-Nodachi: Frontal, Atrás, Alta 
-Yari: Baixa, Média, Alta 
-Broad sword: Frontal, Atrás, Alta 

Movimentos especiais 

Qualquer arma 
“Throw element and attack: R2 + X, (: 
-Yell to stun then attack: R2 + 0, O 
Nodachi: Posição Alta 
-Spin slash: >, €+ O 
-Spin slash (Rápido): >, € +X 
-Knock away slash: € + X 
“Million slashes: € + X,O 


Utamaru 
Habilidades: Pode usar a posição de es- 
pada na bainha com a Long Sword 
Nota: Como na espada na bainha da 
Katana 
Melhor Arma: Long sword 
Arremessos: Somente com a Long Sword 
Arma Secundária: 72? (dano baixo) 
Personagens secundários 
1. Nulo 
2. Kaun 
Posições 
-Katana: Alta, Frontal, Lateral 
-Long Sword: Alta, Frontal, na Bainha 
-Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 
-Yari: Alta, Baixa, Média 
-Broad sword: Atrás, Alta, Frontal 
Movimentos Especiais 
Qualquer arma 
-Throw element and attack: R2 + X O 
Long Sword: Posição alta e média 
-Rush slash retreati: & > 4X 
-Back flip: R2 4 > X 
-Spin slash: >, E +X 
Long Sword: na Bainha 
-Slashes the lunges: Antes de voltar para 
a bamha + X 


Hongou 
Habilidades: Nenhuma 
Arremessos: Pode arremessarcom todas 
Armas Secundárias: Machado (Fatal) 


Pers 

1. Isohachi 

2. Jou 
Posições 

-Katana: Frontal, Lateral, Alta 

-Long Sword: Alta, Frontal, Sobre os om- 

bros ; 

-“Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 

-Yari: Alta, Baixa, Média 

-Broad sword: Atrás, Alta, Frontal 


Tony-Umeda 
Habilidade: Pode usar a Posição da espa- 
da na bainha 
Arremessos: Não possui i 
Arma Secundária: boomerang (dano 
médio) 
Nota: Se errar, ele volta para você 

Personagens secundários 
1. Jou 
2. Highwayman 
Posições 
“Katana: Frontal, na Bainha, Alta 
-Long Sword: Sobre os ombros, Alta, Fron- 
tal 
-Nodachi: Frontal, Atrás, Alta 
-Yari: Baixa, Média, Alta 
-Broad sword: Alta, Frontal, Atrás 
Movimentos especiais 

Qualquer arma 
-Throw element, attack: R2 + X,() 
Qualquer arma: Correndo 
-Fast lunge slash: X 
Katana: Posição alta 
“Roll lunge stab: -, 5 +) 
“Rush slash and retreat: €, > + X 
-2 spin slash: >, € + X 
Nodachi: Posição alta 
"Roll lunge stab: -, 5> +40) 
=Back up: € +() 
=Back up and slash: € 4+(9,X 
"Back up and 2 slashes: < +(9,0) 
"Back flip slash: R2 + 5,X 
"Rush slash and retreat: €, 5 +X 
Long sword: Qualquer posição 
-Back flip: R2 + >, X 
-Spin slashes: >, € + X 
-Rolling lunge stab: <, > +) 


Highwayman 
Habilidades: Pode usar a Rapier caso es- 
teja empunhando a Long Sword 


Nota: Os movimentos são como as da po- 


sição de duas espadas da Katana 
Melhor Arma: Long sword 
Arremessos: Não tem 
Arma Secundária: Rapier (Fatal) 
Nota: se você atacar a Rapier, você não 
podera usar a posição de duas espadas 
Personagens secundários 
1. Kaun 
2. lony Umeda 
Posições 
“Katana: Alta, Frontal, Lateral 
-Long Sword: Frontal, Duas espadas, Alta 
-Nodachi: Atrás, Alta, Frontal 
-Yari: Média, Alta, Baixa 
-Broad sword: Frontal, Atrás, Alta 
Movimentos especiais 
Yari: Posição média 
“Qverhead and spin: 5, E +00) 
Broad sword: Posição alta 
=Spin slash: >, E +0) 
-Spin slash (faster): >, € + X 
Long sword: Posições média e alta 
-Knock away slash: - + X 
“Million slashes: - +X, 
"Fast spin slashes: 5, € 1) 
Long Sword: posição de duas espadas 
="Million stabs: - + X,() 
Katze 
Habilidades: Ataques à longa distância 
Arremessos: Não possui 
Arma secundário: Não possui 
Movimentos especiais 
Parado 
"Recarregar: | | 
"-Kneel and shoot 3 times: (),09,0) 
"Shoot standing: X 
-Provocação: R1 
"Back flip: <, 
"Double back flip: <, <, € 
Durante a corrida 
-Stop and fire: X 
-Keep running shooting: > 


Pai de Tatsumi 
Habilidades: Vulneráve! somente nas cos- 
tas 
Arremessos: Não tem 
Arma secundária: Não tem 

Posições 
-Katana: Frontal, Lateral, Alta 
=Long Sword: Alta, Frontal, Sobre os om- 
bros 
-Nodachi: Alta, Frontal, Atrás 
-Yari: Alta, Baixa, Média 
-Broad sword: Airás, Alta, Frontal 
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| Eidos ataca novamente, só que agora com um 
' game basicamente medieval: orcs, dragões 
enormes, aranhas gigantes, castelos antigos, 
esqueletos, dinossauros, zumbis, múmias, amazonas, 
“ nômades, cavaleiros e etc. São os principais ingredientes 
neste novo game produzido pela Eidos. 
Baseado nos livros de lan Livingstone (que 
venderam milhões e milhões no mundo inteiro), 


Deathtrap Dungeon é uma mistura de Tomb Raider com. 


Nightmares Criatures e um toque refinado de ação, tudo 
isso, totalmente em 3D. 

Divertimento e simplicidade foram os princípios 
durante seu desenvolvimento. Os personagens poderão 
ser visto de qualquer ângulo através de uma câmera 
inteligente, a la Tomb Raider. 

O humor se faz presente através de pequenos 
detalhes, por exemplo: você pode enfiar uma dinamite 
no traseiro de um porco e usá-lo como uma arma 
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A apresentação do game é de 
muito bom humor. 


encontrar no jogo. 


explosiva. A única coisa que os criadores não têm se 
preocupado é com a história; o escritor do livro Fighting 
Fantasy está diretamente envolvido no processo de 
desenvolvimento do jogo. 

O game possui 2 personagans. para escolher 
sendo um homem e uma mulher, 10 fases de puro 
suspence, 55 tipos de personagens, desde orcs até 
dragões. Muitos lugares secretos se encontra no game, 
tais como: poços cobertos, corredores escondidos, 
assoalhos falsos e alguns pontos móveis. 

Graficamente o game é muito bom, belos detalhes 
e cenários. O som bem sinistro dá um toque intrigante 
ao jogo. A jogabilidade poderia ser um pouquinho melhor, 
mas nada que atrapalhe a diversão e o desafio que o 
game oferece. 

Mais um game da Eidos que vale a pena gastar 
seu tempo jogando, sem se preocupar com a não 
diversão. 


Lembre-se! Com o botão [], 
você poderá acionar platafor- 
mas. 
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ais uma continuação, da mais nova conversão, do mais 
popuiar jogo de corrida de todos os tempos. Need For Speed 
3: Hot Pursuit traz os mesmos elementos que garantiam 
seu sucesso nos games anteriores: carros esportivos em 
modelos reais, grandes cenários e um belo acabamento e 
vastos menus de opções. 

A principal novidade deste terceiro jogo é certamente 
a opção Pursuit, que tem como significado: “perseguição”, 
onde você tem um carro potente nas mãos e inicia um gran- 
de racha contra um adversário, que no caso é o computador” 
Então você pergunta: mas, e a perseguição? Bem a perse- 
guição começa quando você infringe as leis de trânsito, 
como por exemplo a alta velocidade. Aí entra a ação dos 
policiais, escondidos em várias partes da pista, e quando 
você menos espera, inicia uma perseguição implacável para 
tentar detê-lo. Mas não pense que será fácil fugir, além deles 
terem inteligência artificial, os carros dos policiais, por incri- 
vel que pareça, são mais potentes que o seu, e também 
utilizarão alguns artifícios curiosos, como pau com pregos 
no meio da pista e barreiras com carros. 

O game possui nove pistas muito bem desenhadas, 
são elas: Home Town, Redrock Ridge, Rocky Pass, Atlanti- 
ca, Couniry Woods, Lost Canyons, The Summit, Aquatica e 
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CISSA SE ES baixo ou ali 


FERRARI 550 MARAN ELLO 


0-60 MPH: 4.7 seconds 

Top Speed: 200 MPH (320 KPH) 
Transmission: 6-speed manual 
Engine Type: 48 valve v12 


Empire City (a bônus). 

Cinco modos de jogo: Pursuit (perseguição da polí- 
cia), Practice (treino, com freios automáticos e etc.), Beggi- 
ner (modo fácil, com competidores piores e menor seleção 
de carros e pistas), Expert (para os experts) e Secret (pis- 
tas ao contrário ou espelhadas). 

Oito carros que dão um toque muito finíssimo ao game, 
são eles: Lamborghini Diablo SV, Ferrari 550 maranello, Che- 
vrolet Corvette C5, Mercedes CLK-GTR, Jaguar XJR-15, 
Lamborghini Countach, Ferrari 355 F1 e Italdesign Nazca 

= CA: 

Os gráficos receberam muitas novidades, tais como 
o uso intensivo de luz, tanto natural: sol, nublado, chuva, 
neve, quanto artificial: farol dos carros e sirenes. 

Onze posições de câmera diferentes, efeitos especi- 
ais de faíscas e água espirrando, e dois jogadores na mes- 
ma tela. 

O som do game dá um show à parte, principalmente 
os efeitos ambiente, que são sensacionais. Resumindo, o 
game de corrida mais divertido que todos os seus anteces- 
sores, é ver para crer, ou melhor, é jogar para crer, diversão 
garantida. 


0-60' MPH: 3,7 seconds 
Top Speed; 203 MPH (325 KPH) 
Transmission; 5-speed manual 
Engine Type: 24 valve vi2 


JAGUAR XIR - 15 


“0-60 MPH: 3.1 seconds 
Top Speed: 186 MPH (298 KPH) 
Transmission: 6-speed manual 
Engine Type: 48-valve v12 


0-60 MPH: 4.8 seconds 

Top Speed: 172 MPH (275 KPH) 
Transmission: 6-speed manual 
Engine Type: 16 valve v8 OHV 


0-60 MPH: 4.6 segundos 

Top Speed: 183 MPH (293 KPH) 
Transmission: 6-speed 

Engine Type: v8 


LAMBORGHINI 


COUNTACH 


0-60 MPH: 4.6 seconds 

Top Speed: 183 MPH (293 KPH) 
Transmission: 5-speed manual 
Engine Type: DOHC v12 


LAMBORGHINI DIABLO 


0:60 MPH: 3.8 seconds 

Top Speed: 200 MPH (320 KPH) 
Transmission: 5-speed manual 
Engine Type: 60-degree vI2 


MERCEDES GIR 


CLK - 


0:60 MPH: n/a 

Top Speed: 200 MP 
Transmission: 6-speed manual 
Engine Type: 6.9 litre vi? 
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* PANISTATION : O 


— sigo e assim, ativa um portal dimensional. O aventureiro não imagina- 
va que de dentro do tal portal dimensional surgisse uma bela rritilher. 
Ela conta sobre um lugar que é habitado e dominado pela maldade e 
depois de ouvir esta história, Harry entra pelo portal com o propósito 

- de ajudar a mulher. 
Na época do Atari, o game era muito prestigiado; apesar de 
não ter lá grandes gráficos. Mas e daí, para a época o game era ótimo 
“e empolgava do mesmo jeito, mas quem diria que este game chegaria 
na sua quarta versão (claro que não no mesmo console). O game mar- 
cou bastante quando foi lançado para Nintendinho 8 bits (Super 
Pitfall). Depois veio a versão para Super NES e outra porrada de sis- 
temas, até mesmo PC (Pitfall The Mayan Adventure), onde teve um 
grande sucesso. Agora num clima completamente 3D (claro que o nome 
do game mostra este pequeno detalhe), Harry volta fazendo novas 
loucuras. O game em termos gráficos poderia ser um pouquinho me- 
: lhor, mas isto não chega a atrapalhar. Claro que por ser um game 3D, 
Prepare-se para encarar inimigos do outro mundo, correr ris- você terá uma liberdade bem maior pelo cenário, sem contar que você 
cos que ninguém já mais correu. Tudo começa quando o aventureiro vai passar por lugares repletos cheios de lava e explosões. O game 
Harry está em mais uma de suas explorações à procura de riquezase ficou um pouco mais difícil (principalmente na jogabilidade). 
glórias pelo mundo a fora. Fara os aventureiros de primeira viagem, confira os coman- 
Certo dia, ao explorar as cavernas do Sul da América ele en- dos e funções a seguir e vamos à aula de sobrevivência e uma explica- 
contra uma aura azulada atraindo uma pedra que ele carregava con- ção breve do game. 


Na tela principal, você tem o New. Ao passar de estágio, Vai pintar Estas vigas de energia que você Os bichos mais chatos do game 
game (logicamente), Logding | esta tela onde você confere quan- encontra durante o game servem — sem dúvida são os escorpiões. 


Eme Password, Options e um to de itens de valor pegou (ouro), — para restaurar seu life. Para detoná-los, abaixe-se e des- 
seara : ça a picaretada no danado! 


e mo jogável de Vigilante 8 (sim- quantos inimigos e assim coisa e 
plesmente animal). No Option | tal. No cantinho do lado esquer- 
você confere o som dos efeitos - do, você pode optar por salvar seu 
sonoros, da música e também a | game no Memory Card ou pegar 
luminosidade do game. . a password. As telas de Loading 

: vão explicar o que você deve fa- 
zer para poder passar do próxi- 
mo estágio. 


Playstation 


Procure sempre destruir os obje- 

' los que você ehconira pelo cená- 
rio, você pode pegar itens muito Il 
Epa 


Sempre procure pelos. pares de 


botas. elas equivalem à uma vida. 

Logo no início do primeiro estágio o 

2 lado direito da tela tem um par. Você também pode salvar seu 

N o geral, você sempre encontra game durante o percurso do es- 
m par por estágio. tágio, basta achar uma imagem do 

Memory Card 


LISTA DE COMANDOS 


Quando estiver pendurado no cipó la aranda portodo'p cenário 
(sem malícia), você pode | | A diversão é ótima, dando, [º 
direcionar seu personagem para ''um clima a la Indiana Jones | 
outros ângulos. Isso vai ser cons- Os efeitos sonoros são le- 
tante no decorrer da aventura. 


 FATACAR 
(J= USAR ITENS 

= SELECIONAR ITENS 
1 = MOSTRA O L IFE 
BAI) KAR/ /4 


EVA 


Após o im- 
pressionante su- 
cesso de Tactics 

Ogre (da Enix, 
ainda para Super 
NES e mais recen- 

temente para Saturn 
e Playstation), outras 
softhouses seguiram a 
mesma fórmula para obter sucesso com novos títulos. Ainda antes 
de TO, o gênero RPG/Estratégia ainda estava presente com Front 

Mission (o primeiro), Bahamut Lagoon, Dragon Knight, Der Langris- 
ser (todos para Super NES) e Shining Force (Mega Drive), entre 
outros. Mas Tactics Ogre revolucionou o gênero adicionando mui- 


Vandal Hearts (Konami, Playstation), o exemplo cabal disso é Final 
Fantasy Tactics (Square, Playstation), tanto que alguns dos própri- 
os produtores deTO participaram de FFT. O mais novo game a se- 
guir esta fórmula é Rebus, da Atlus, responsável por outros games 
de sucesso, como Persona e a série MegamiTensei. 

A história envolve dois mundos: Kartia, um mundo civili- 
zado onde pessoas comuns, os humanos, usam armas e armadu- 
ras, e o Eden, um mundo de fantasia, cheio de mágica e sonho, 
onde criaturas místicas utilizam-se de magias e artefatos encanta- 
dos. Um incidente com a Árvore do Mundo trouxe o caos para am- 
bos os mundos. 

Você pode optar por dois personagens: o guerreiro Toxa 
ou a singela Lacrima. Cada um deles possui sua própria aventura e 
tem um enredo diferente, mas algumas vezes seus destinos se cru- 
zam. O jogo possui 36 capítulos, 18 para cada personagem. Geral- 
mente, Toxa atua nos capítulos ímpares, enquanto Lacrima assume 
os capítulos pares, mas algumas vezes ambos dividem o mesmo 
episódio. A história se desenvolve de forma atraente (apenas atra- 
ente, não empolgante ou cativante). : 

O sistema de jogo é o famoso campo de batalhas 3D com 
batalhas intensas que exigem muita estratégia. O fator tempo, ao 
contrário de FFT, não é algo valorizado. Aqui, o que vale é o velho 
sistema de turnos. As batalhas se alternam em “Player Phase” e 
“Enemy Phase” as ações são executadas logo depois do coman- 
do. Você tem liberdade para rotacionar o ângulo de visão e ainda 
pode controlar a altura da câmera. Além dos personagens princi- 
pais, nas batalhas, você ainda conta com monstros para auxiliá-lo. 
O curioso é que você pode “fabricar” estes monstros. E não é só 
monstros que você cria, combinando certos elementos (que divi- 
dem-se entre Silk, Mithril e World Tree), você pode gerar magias, 
armas e equipamentos. Há uma infinidade de combinações para 
você obter os mais diferentes efeitos. O jogo ainda possui um modo 
Versus a la Front Mission 2 e também permite que você troque da- 
dos entre dois Memory Cards, podendo obter itens e outras coisas 
do jogo de um amigo que está mais avançado. 

Uma inovação é o sistema de monstros, que é baseado no 
joguinho “Jan Ken Po”, mais conhecido por aqui por“Pedra, Papel 
e Tesoura”. O jogo é simples: você dis- 
puta com outra pessoa, assim como no 
“Par ou Ímpar”, e representa com a mão 
uma pedra (mão fechada), o papel (mão 
aberta) ou a tesoura (mão fechada com 
os dedos indicador e médio levantados). 


A pedra vence a tesoura (pois a quebra), Toxa, um jovem cavaleiro per- Tendo sido orfã muito 
a tesoura vence o papel (pois o corta) e »+"»" tencente à Guarda Nacional de : De + cedo, Lacrima foi criada 
o papel vence a pedra (pois a embrulha). | À seu país, salva uma jovem “277 como uma guerreira clé- 
No jogo, isso é representado por ícones: | “tez ê garota das garras do que EE) s rigaporumcardeal. Se- 
os monstros do tipo Common têm o íco- &$ aparenta ser uma gangue de gre” ; |» guindo os passos de 
ne [8] (pedra), os monstros do tipo Sha- ladrões. Após o ocorrido, a ga- Wo 4d seu pai, que foi 
dow têm o ícone [B (papel) e os mons- rota nega-se a falar, não dei- p= O a. morto protegendo 
tros do tipo Doll têm o ícone [Bl (tesou- h À) xando pista alguma sobre e o * Kartias pela 
ra). Se um Shadow atacar um Common, 2 sua identidade. Guest, fo & "E Guest, elatem grande 
por exemplo, o ataque vai tirar muito mais uma organização oposito- Ba orgulho em caçar crimi- 


HP e o contra-ataque será praticamente 
ineficiente. 

Para fazer as magias, os perso- 
nagens se utilizam de Kartias, cartas que 
contém um simples ideograma (Kanjis no 
caso) que representa o seu efeito ou fi- 
d nalidade. Daí vem o nome do game, Re- 

bus, uma palavra de origem francesa (ré- 
bus), que tem o seguinte significado: “o 
ideograma no estágio em que deixa de 
significar diretamente o objeto que repre- 
senta para indicar o fonograma corres- 
pondente ao nome desse objeto”. Enten- ... 
deu? Não? Então vamos explicar. Pegare- 
mos como exemplo o nome de Ryuji Ya- 
mazaki, de Fatal Fury. Yamazaki, em japo- 
nês, se escreve assim !/!%. Um nome com- 
posto por dois Kanjis, o primeiro éYama e 
o segundo é Zaki. O primeiro Kanji signifi- 
ca montanha e o segundo é costa (de re- 
gião costeira), mas isso não indica que o 
sobrenome de Ryuji seja “Costa da Mon- 
tanha”. Os Kanjis deixam de significar o 


objeto que representam, | deixa de signi- 


Duran 


tos elementos que mais tarde seriam copiados também. Além de ' 


ficar montanha el; deixa de sig- 
nificar costa, para indicar ape- 
nas sua pronúncia, ou seja, a 
união dos dois Kanjis formam 
simplesmente a palavra Yama- 
zaki, representam só este nome. 
Viu? Gamers também é cultura 
(isto foi de uma utilidade impres- 
sionante. Este conhecimento 
vai mudar a sua vida. Depois 
desta explicação você vai dor- 
mir mais tranquilo, vai ganhar 
mais dinheiro, vai ser mais fe- 
liz... Opa, brincadeirinha). ; 

Para ressaltar ainda 
mais a importância de Rebus, 
saiba que o game foi dirigido 
por Koji Okada, o Diretor do 1º 
Departamento de Desenvolvi- 
mento da Atlus, responsável 
pela série de RPG MegamiTen- 
sei (muito conhecida no Japão). 
Mas a principal figura no qua- 
dro de pessoas envolvidas na 
produção do game é Yoshitaka 
Amano. O famoso ilustrador ja- 
ponês que trabalhou na Square 
por muitos anos e saiu da em- 


Antes de fazer qualquer ação, 
É você pode conferir suas chan- 
ces de acerto, alterações no 
HP e qualquer outro efeito. 


dível. Note a semelhança de | 
| Duran com Driscoll (Front Mis- 
| Sion) e Edgar (FFVI). 


É indispensável que você faça | 
os preparativos da batalha. 
E Não se esqueça de criar os 
monstros que o ajudarão. 


[Você deve criar os equipamen- 
(tos que os seus personagens 
vão utilizar combinando os ele- 
mentos de Silk, Mithril e World 
Tree. 


presa recentemente. Amano promoveu seus trabalhos pelos States com uma campanha que ele mes- 
mo bancou, seu slogan era“Think like Amano” (pense como Amano). Por fim ele acabou sendo contra- 
tado pela Atlus para fazer o Character Design de Rebus. Seus trabalhos mais conhecidos são os 
games da série Final Fantasy (com exceção de FFVIl e FFT), Front Mission (tanto o primeiro quanto o 
Gun Hazard) e Bahamut Lagoon. Nestes games, além dos personagens, Yoshitaka também criara os 
monstros e inimigos, sempre com imaginação e criatividade incontestáveis. Suas ilustrações se ca- 
racterizam pelos traços singelos e cores fracas (seus personagens geralmente têm a pele bem pálida), 
lembrando bastante o traço de estilistas de moda. Por este motivo, Yoshitaka Amano é um ilustrador 
polêmico, tem muitos fãs e tem também quem não goste de seu estilo, é do tipo “ame-o ou odeie-o”. 

Os gráficos não chegam nem perto de Final Fantasy Tactics, na verdade estão mais próximos 
de SaGa Frontier, pelo contorno preto forte nos personagens, que têm seus gráficos embaçados e 
uma animação apenas regular. Os cenários em 3D possuem uma resolução apenas satisfatória, os 
polígonos muitas vezes desaparecem (você percebe isso quando vê alguns fenômenos estranhos, 
tipo casas pela metade). Os ângulos de visão também são deficientes, muitas vezes os objetos do 
cenário cobrem os bonitos efeitos que têm as magias. O som não é dos melhores, mas também não 
interfere muito na diversão, que fica por conta mesmo é do sistema de jogo. 

Enfim, se você gostou deTactics Ogre e Final FantasyTactics, Rebus é uma excelente opção. 


Os Personagens Principais 


TOXA CLASSICO 


ra da monarquia, ocasiona uma colisão 
entre os mundos da realidade e fantasia 
ambicionando a criação de Kartias mais 
poderosas. Descobrindo que a garota é 
uma descendente de uma raça druida 
com poderes mágicos, Guest a rapta. 
Para resgatar a garota, que é a chave 
para todos os mistérios do mundo, Toxa 
encara uma invasão audaciosa na enor- 
me organização criminosa. 


Mas se o idioma japonês é uma barreira para você (e este game exige um bom 
conhecimento da língua japonesa, com muitos menus e op- . 
ções em Kanji, se bem que a interface é bastante intuitiva), 
a Atlus já está produzindo a versão americana, que está 
prometida para Julho ou Agosto, com o nome de Kartia 
(pra variar, eles mudaram o nome do game). 


LACRIMA CHRISTI 


nosos e elementos in- 
desejáveis. No entanto, alarmada pela 
constante expansão da Guest, Lacrima 
entra furtivamente no quartel general da 
organização e fica assolada ao ver seu 
pai, o qual ela acreditava estar morto. 
Sentindo que o mundo sofre uma grande 
ameaça, ela cruza as fronteiras para o 
“outro” mundo, onde perigos inimaginá- 
veis a esperam. 


+ o 
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— PANISINTION 
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7 pára de soprar... meteoros gigantes atacam o planeta... E os 
jais elementais se espedaçam. Alguém ou alguma coisa está soltando 
!força de “Mu” sobre um mundo confiável. Quatro viajantes 
pzem junto com o destino, talvez a última e maior esperança da Terra. 


A história do jogo é centralizada em cinco personagens, 
onde quatro dos quais você encontra no começo. Tudo 
começa em Tycoon Castle, onde o rei tem uma horrível 
sensação trazida pelo vento, começando assim uma longa 
jornada que começa a partir do Wind Temple, onde os cinco 
cristais elementais estão situados. A filha do rei, princesa 
+enna, tenta ir ao seu encontro, mas o rei diz a ela para 
que fique no castelo. O rei então vai até a montanha de 
Hyruu em direção ao templo. A cena então passa a ser o 
navio pirata, Faris e o capitão são despertados quando o 
vento subitamente para... A cena agora é em cima do 
homem velho chamado Galuf, quando alguém tem noticias 
sobre o vento ter parado de se movimentar, e contam a 


Lenna, Galufe Butz, serão le- 
vados presos por Faris. 


í 
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- A cenas de CG da apresenta- 


Butz explorando o Pirates” 
Cave. 


ele. A cena volta para a sacada de Tycoon Castle, onde 
Lenna e os outros sentiram o vento ter parado e subitamente 
preocupados com a segurança de seu pai, vão em busca 
da solução do problema, começando assim uma longa 
jornada... 

Esta versão para Playstation não muda nada em 
relação ao Super Nes, a não ser a apresentação em CG, 
um efeito não muito especial na hora de entrar em uma 
batalha, o menu de save mais simplificado e, enfim, nada 
de mudanças mais bruscas, verdadeiramente um Super 
NES no Playstation. Bom para quem é fã de RPGs, 
principalmente se eles forem da Square, e lógico, têm em 
mãos um console da Sony, não é mesmo! 


Você deverá levar o navio para 
Wind Shrine. 


Piratas, dançarinas e muita 
música: todos encontrados 
neste bar. 


No castelo de King Tycoon, 
encontra-se o grande Hiryuu 


Dragon. 


ção dão um brilho a mais ao 


- 
” game. 


IBIPIBIBISIS 


Boom 


ê ve 
AZ heto 


CINE MA 


CINEN Em FICO 

É claro que, se você acom- 
panha a Gamers já há algumas 
edições, você deve conhecer Pa- 
rasite Eve e toda a sua importân- 
cia. Agora que o game saiu, fica 
aquela pergunta no ar: “compen- 
sou mesmo esperar este jogo?”. 
É o que veremos nas páginas a se- 
guir. 

Parasite Eve foi produzido 
em conjunto por japoneses e ame- 
ricanos, tanto na sede da Square 
do Japão quanto nos estúdios de computação gráfica 
da empresa em Honolulu (no Hawai, Estados Unidos). 
Nomes importantes da softhouse participaram da pro- 
dução do game. Pessoas como Hironobu Sakaguchi, o 
Vice-Presidente da Squaresoft (responsável pela cria- 
ção e evolução da série Final Fantasy) como produtor; 
Takayuki Tokita (diretor de Final Fantasy IV, Live A Live, 
Chrono Trigger e designer de eventos de Final Fantasy 
VII) como game designer e criador do script; Yoshiko 
Maekawa (diretor de Final Fantasy VI e Super Mario 
RPG) como battle designer; é Tetsuya Nomura (charac- 
ter e monster designer e criador de cenários de Final 
Fantasy VII e battle designer de Final Fantasy V) como 
character designer. Além de nomes conhecidos, outros 
ilustres desconhecidos fizeram parte do projeto. Entre 
eles, Steve Gray, Darnel Williams, Peter Warner e Lisa 
Foster, responsáveis por cenas em CG de filmes famo- 
sos, como Apollo 13, Casper e Duro de Matar: A Vin- 
gança, só para citar alguns, contratados especialmente 
para a produção das cenas em CG de PE. Outro deta- 
lhe de sua produção, é -- 
que o game foi proje- | 
tado para atingir não só 
o público japonês, 
como é o caso da mai- | . 
oria dos RPGs produ- | - 
zidos no Japão, ele | . 
também visa o público | | 
ocidental. É É 
O game foge E podres diássicos de RPG 
em vários pontos. Pénse no conceito de Final Fantasy 
VII, um jogo que procura a perfeição em cada aspecto. 
O game é uma mistura harmoniosa de enredo coeren- 
te, personagens carismáticos, maneiras diferentes de 
como a história pode se desenrolar, variedade de jogo 
e muitos outros elementos. Agora imagine um jogo com 
foco inteiramente em um destes aspectos, esqueça o 
compromisso de produzir um jogo completo e otimize 
apenas um elemento. Pronto! Você imaginou Parasite 
Eve. O jogo tem como característica principal o seu en- 
redo, o foco de PE está na coerente estrutura de toda 
uma trama. Tudo para justificar o seu subtítulo, “The Ci- 
nematic RPG”. O desenrolar do jogo é como o de um 
filme. Além disso, esqueça esse negócio de espadas, 
machados e armas místicas, fadas, magos e dragões, 
mundos encantados, mechs e tecnologia alien e outros 
elementos fanta- 
siosos dos quais 
você está acostu- 
mado a ver em 
RPGs. Parasite 
Eve é um exem- 
plo de ficção ci- 
entífica moderna, 
ambientado em 
uma sociedade 
que nós conhe- 


cemos bem: Nova lorque (tá legal, nem tão bem assim). 
A época? A atual, com seu cotidiano conturbado. Junte 
a isso possibilidades científicas, mitos e lendas moder- 
nas (coisas do tipo Arquivo-X e Neon Genesis Evange- 
lion) e você terá a ambientação perfeita. 


A história e Parasite Eve é baseada no ro- 
mance homônimo, escrito por Hideaki Seno, que é um 
best-seller no Japão (aliás o game se originou por Hiro- 
nobu Sakaguchi ser um fã do livro). Mas apenas a con- 
cepção da trama originou-se no livro, o enredo e os 
personagens são originais. No Japão, o sucesso é tan- 
to que Parasite Eve virou até mangá. 

O principal elemento da história de Parasite 
Eve são as mitocôndrias. Antes de prosseguirmos com 
a nossa matéria, vamos a uma breve aula de biologia 
para você ficar por dentro: 


O QUE s/ 


MITOCOI 

As Mitocôn- 

drias são as “fábricas 
de energia” da célula. 
Sua função é fornecer 
energia às células eu- 
cariontes (células que 
possuem núcleo, o 
contrário são as célu- 
las procariontes, que 
não possuem núcleo). São organelas altamente plio- 
mórficas que se localizam no citoplasma, são móveis e 
flexíveis (apesar de permanecerem fixas em algumas 
células), variam desde estruturas em forma de curtos 
bastonetes até estruturas esféricas com várias ramifi- 
cações em forma de espinhos, possuem dupla mem- 
brana e a membrana interna pode conter numerosas 
rugas (cristas). A mitocôndria pega a glicose e a combi- 
na com oxigênio para produzir dióxido de carbono, água 
e ATP (energia quimica usada pela célula). Este pro- 
cesso é chamado fosforização oxidativa, ou simples- 
mente, respiração celular. As mitocôndrias têm pratica- 
mente as funções opostas às dos cloroplastos, que for- 
necem (através da fotossíntese) todos os materiais 
necessários para a respiração celular. Numa célula ve- 
getal, os cloroplastos são complementares. Os cloro- 
plastos desenvolvem os materiais necessários para 
gerar energia à célula e a mitocôndria usa estes mate- 
- riais para fabricar a 
*| energia. As mitocôndri- 
| as, assim como os clo- 
| roplastos, são pratica- 
“ 4 mente células (dentro 
de outras células). Elas 
têm dupla membrana 
com seu próprio DNA 
e mitoribossomos (ri- 
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Nesta visão geral E uma célula eucarionte, veja a 
mitocôndria localizada no citoplasma. Apesar de es- 
tarmos explicando a mitocôndria e sua função, cita- 
| mos também todos os outros componentes da célu- 
la. Assim, caso você tenha faltado aquelas aulas de 
biologia (ou se você dormiu na aula, ou não se lem- 
bra de nada mesmo porque preferiu aloprar a aula 
inteira), você fica conhecendo melhor a célula. Ga- 
mers também é cultura! 
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bossomos mitocondriais; estes lembram mais ribosso- 
mos procariontes que ribossomos citoplasmáticas das 
células nas quais elas são achadas, mas eles são me- 
nores e possuem menos proteínas que ribossomos bac- 
teriais) e reproduzem-se por meiose (reprodução asse- 
xuada na qual um sér unicelular se divide em dois, uma 
única célula dá origem a duas). Aha! Isto sim é que é 
cultura, este conhecimento sim vai finalmente resolver 


todos os seus problemas e fará de você um gênio, um . 


gostosão, um.... 
ao jogo... 


ops, chega de empolgação, voltemos 
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Nem tanto! Antes, um pouquinho mais de co- 
nhecimento. As mitocôndrias que “vivem” nas células 
animais também ativam a morte das células em nosso 
corpo. Usando o exemplo de Hans Clamp (um doutor 
do game, que, não se preocupe, você vai conhecer 
melhor a seguir): quando o tempo certo chegar, as mi- 
tocôndrias vão mandar um sinal para, digamos, células 
da pele, indicando que elas não são mais necessárias, 
as células da pele então vão se “suicidar”. E como um 
instinto das células seguir tais comandos. Então, se as 
mitocôndrias de alguma forma não estão dando nenhum 
destes comandos, nós não envelheceremos! Os ani- 
mais precisam das mitocôndrias para gerar energia, 
enquanto as mitocôndrias precisam dos animais para 
gerar glicose para ELAS sobreviverem assim como os 
animais, ou seus “hospedeiros”. Assim, elas também 
são chamadas de “parasitas”. Se bem que este não é 
um relacionamento parasitário, mas sim uma simbiose, 
uma associação entre dois seres vivos 
que vivem em comum, na qual ambos 
recebem benefícios, ainda que em 
proporções diversas; como é o exem- 
plo dos líquens, um vegetal forma- 
do pela íntima associação de à 
uma alga verde ou azul com * 
um fungo. Nesta associação, & 
a alga fornece o alimento que 
o fungo necessita e o fungo for- 
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nece umidade para a alga 
(Éeeee, esta matéria está 
realmente demais, um 
show de conhecimento). 
Bom, agora que você já 
sabe bem com “quem” esta- 
Íá mos lidando, vamos prosseguir 
77º coma matéria. Então imagine que 
estes “parasitas” tenham esperado 
por centenas de milhões de anos em 
células animais, evoluindo até 
o ponto de não precisa- 
rem mais de seus“hos- 
pedeiros” para viver. É 
aí que surgem os 
problemas em Para- 
site Eve. 
Apesar do jogo ser basea- 
do em um romance e 
ser uma ficção científi- 
* ca, todas estas coisas 
sobre mitocôndrias 
não são ficção. Não 
| comece a pensar que 
Hironobu Sakaguchi 
' ou qualquer outra pes- 
soa da Square tenha 
“inventado” tudo isso. A 
teoria tem base em possibilidades científicas e se você 
teve boas aulas de biologia você não vai ficar muito sur- 
preso. 
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No mundo de PE, as mitocôndrias encontra- 
das nos seres-humanos têm traços de DNA que se ori- 
ginaram de uma mulher africana, que fora nomeada Eve. 
Mesmo sendo passadas de geração para geração da 
existência humana e permanecendo “dormentes” em 
nossos corpos, as mitocôndrias são seres-vivos e, se- 
ria apenas uma questão de tempo para elas evoluírem 
e se rebelarem contra seus hospedeiros. E isso aconte- 
ceu na véspera de natal de 1997... 


n a | Os 

| DES | INO OS QU ) a 
O cenário é a | 

Carneggie Hall, uma | 


das maiores casas de | 1" 
espetáculo do mundo, | 
na véspera de natal de 
1997. Uma ópera co- | 
memorativa se realiza 
naquela noite que, sem 
ninguém suspeitar, da- 
ria origem a um caos de proporções gigantescas. Me- 
lissa Pearce e Aya Brea, duas almas aparentemente 
sem nenhuma relação, ao entrar no mesmo ambiente, 
uma como uma cantora de ópera e a outra como uma 
policial à paisana, descobrem uma misteriosa relação 
entre seus destinos, uma ligação íntima e perigosa que 
E E] mudaria suas vidas. 
| fes E | Enquanto Melissa rea- 
k x e liza sua bela perfor- 
RR A | mance lírica, a platéia 
a se mostra aficionada, 
mas quando os olhares 
e de Aya e Melissa se 
“| cruzam, algo inexplicá- 
vel começa a aconte- 
cer: os outros atores entram em combustão espon- 
«s tânea, em segundos, praticamente toda 
“” a platéia entra em chamas enquanto 
« Melissa proclama que “Eve” finalmente 
q despertou, e o que seria um evento de 
: puro entretenimento torna-se um epi- 
sódio dantesco. Curiosamente, Aya não 
é consumida pelas chamas, e a partir 
daí a nossa trama se desenrola. 
Só para você ter uma idéia, essa é 
apenas a cena de abertura de Parasite 
Eve. O jogo é totalmente ambientado na 
ilha de Manhattan, onde Aya vai passar por 
es ”. lugares famosos como o Central Park, o 
“=. bairro do Soho, o museu de história natural 
ea ponte do Brooklyn, só para citar alguns. 
Um aspecto incrível do game é a in- 
teração entre os personagens envolvidos 
na trama. O enredo realmente é bem co- 
erente e se desenvolve de uma forma 


inteligente, onde cada pessoa tem um papel importante 
para o desfecho, assim como em um filme. Vâmos co- 
nhecer melhor então os personagens que participam 
desta produção cinematográfica. 


-) Aya Brea (FP - PL 7) 

Ed Profissão: Policial do 17º distrito policial da 
É cidade de Nova lorque (detetive novata, há 
6 meses no trabalho) 
Idade:25 anos 
Altura: 1,60 m. 

Peso: 48 Kg. 


Hans Clamp 

UNDA PT) 
Profissão: Cientista, 
trabalha em um'laborató- 
rio no Museu de História 
Natural da América 
Idade: 37 anos 

Altura: 1,75 m. 


Kunihiko Maeda 

(AIEA FR) 

Profissão: Pesquisador 
universitário 

Idade: 35 anos 

Altura: 1,70 m. 


Daniel “Bo” Dollis 

(Y=I) “Bo” FU) 
Profissão: Policial do 17º 
distrito policial da cidade 
de Nova lorque, divisão de 
assassinatos (detetive 


Melissa Pearce 


(ASUS ri ESSA) 


Profissão: Cantora lírica 


ascendente j b veterano, com uma 
Idade: 32 anos - - — carreira de 20 anos) 
Altura: 1,80 m. NS 4 Idade: 42 anos 
Ez 4 Altura: 1,80 m. 
E SUA 
= pa A 


Idade: ? 
e Altura: ? 


Douglas Baker 
GENTE) 


Profissão: Chefe da divisão d Ben Dollis 

rofissão: Chefe da divisão de Ele dE o] 

assassinatos do 17º distrito SN Ida E é Á 

policial da cidade de Nova lor- ja a 
Altura: 1,10 m. 

que 

Idade: 41 anos 

Altura: 1,75 m. 


Cada uma destas figuras tem sua personali- 
dade altamente explorada e possui uma história parti- 
cular, o quê faz transparecer a grande preocupação da 
Square com a complexidade de cada personagem. 

Aya Brea perdeu sua mãe em um misterioso 
acidente quando ainda era bem pequena, desde então 
ela quis se tornar uma policial. Hoje ela é uma detetive 
novata, trabalhando já há seis meses no 17º distrito po- 
licial de Nova lorque. Para ensinar as “manhas” de sua 
profissão, Aya tem o veterano Daniel “Bo” Dollis como 
seu parceiro, e este a trata como 
a garotinha do papai. Como Aya 
tem a personalidade explosiva e 
é muito corajosa ( chega até a ser 
“forgada”), ela e seu parceiro não 
se entendem muito bem, mas 
Daniel sabe levar na boa. Na noi- 
te de véspera de natal de 97, Aya 
vai para a ópera na Carneggie 
Hall encontrar-se com seu namo- 


- serpentes, podendo 


rado. É quando ela conhece Melissa Pe- 
arce, a cantora lírica que parece ter cau- 
sado a combustão espontânea dos ato- | 
res e toda a platéia, entitulando-se 
“Eve”. Por curiosidade, Aya não é 
queimada 'e, com o senso do de- 
ver e uma coragem enorme, ela 
empunha sua automática e en- 

cara Melissa frente a frente. Seu 

destino desconhecido está pres- 
tes a se revelar. 

Melissa é uma cantora lí- 
rica em ascensão. Com o papel 
principal, sua performance na ópera 
de véspera de natal na Carneggie 
Hall é decisiva para a sua carreira. 
É uma pessoa doente e depende de / É 
drogas para manter a sua saúde es- / 
tável. Há um mês, a cantora rece- 
beu uma nova prescrição médica, 
que vem alterando sua px 
personalidade e apa- | À 
rência. Mas somente 
na apresentação da 
ópera estas mudanças 
têm efeito real. No pal- 
co, durante a peça, 
quando Melissa olha 
para uma figura que 
lhe parece familiar, seu corpo se porta de maneira es- 
tranha. Seus olhos passam de castanho para verde-es- 
meralda, suas células são estimuladas, suas mitocôn- 
drias acordam, as memórias de Eve despertam. A par- 
tir daí, Melissa está controlada por Eve e tem controle 
sobre as mitocôndrias de corpos alheios, podendo cau- 
sar combustão espontânea, transformar as células dos 
corpos em uma espécie de fluido denso ou mutacionar 
o corpo da vítima. Em um estágio mais avançado de . 
sua transformação, os cabelos de Eve formam ramifi- 
cações que parecem galhos, ela tem a habilidade de 
esticar seus braços ou transformá-los em lâminas cor- 
tantes. Nesta forma, Eve tem total controle sobre a ma- 
téria de seu corpo, podendo até se fluidizar. Ela tam- 
bém passa a ter controle sobre animais como ratos e 


gerar monstros mutan- 
tes com seus poderes. 
Será que este poder EM 
continuará a evoluir? 
Qual será o seu objeti- 
vo? São perguntas que 
só o tempo poderá res- 
ponder. 


Daniel “Bo” Dollis é um policial veterano, tra- 
balhando na divisão de assassinatos do 17º distrito po- 
licial de Nova lorque. Já há 20 anos na profissão, Daniel 
não almeja uma promoção, ele gosta muito do que faz. 
Por causa deste seu jeito, sua esposa, Loren, se divor- 
ciou de Daniel há um ano. A mãe ficou com a guarda do 
filho único do casal, o garoto Ben, de 8 anos, mas o pai 
fica com o filho uma vez por mês. Com a recente con- 
tratação de Aya como policial e tendo sido escolhido 
para ser parceiro da 
ES garota, Daniel se sen- 
à | te na obrigação de criá- 
* lacomo uma filha. 
Ben Dollis é o fi- 
| lho único de Daniel. 
= | Como divórcio de seus 
| pais, há um ano, Ben 
* ficou abalado, já que 
ele gosta muito dos dois, mas só pode ficar um certo 
tempo com cada um. Por isso Ben tenta aproveitar cada 
momento. Ele espera que um dia seus pais voltem atrás 
e se casem novamente. Este é o seu primeiro natal após 
a separação dos pais. Ben costuma ir ao local de traba- 
lho de seu pai, o 17º distrito policial de Nova lorque, 
para brincar com Sheeva, a cade- 
la pastora que se tornou sua ami- 


ga. 


Kunihiko Maeda é um ci- 
entista que trabalha num laborató- 
rio no departamento de medicina 
da Universidade do Japão. Ele é 
um cientista habilidoso, mas é to- 
talmente indiferente a isso. Maeda 


é realmente muito dedicado aos estu- 
dos. Por causa de seu jeito de vestir, 
de falar e seu penteado, Kunihiko não 
tem dificuldades com as mulheres. 
Atualmente, os estudos. de Maeda 
estão concentrados em mitocôndrias 
e ele viaja para pesquisar sobre o as- 
sunto. 
Hans Clamp é alemão na- 
turalizado americano. Ele é um 
cientista sério, frio, quieto, com 
aparência deprimida e de poucas 
expressões faciais (Clamp é mui- 
to semelhante ao senhor Ikari, pai 
«de Shinji Ikari do anime Neon 
Genesis Evangelion. Ambos 
têm a mesma personalidade 
e também são parecidos fi- 

sicamente). Antigamente, 
Hans pretendia ser um mé- 
dico. Apesar de mudar 
de opinião, seus talen- 
tos foram determinan- 
| tes para o que ele é 
à hoje. De uma hora para 
outra, Clamp decidiu 
concentrar seus estu- 
| dos em mitocôndrias. 
Por causa de sua per- 
sonalidade (Hans odeia conversar com outras pesso- 
as), ele tem relações com poucos institutos para suas 
pesquisas. Clamp tem interesse em pesquisas genéti- 
cas, com interesse especial em direcionar/instruir a he- 
reditariedade das mitocôndrias. O destino trata de cru- 
zar as vidas de Aya Brea e Hans Clamp. Em busca de 
informações, Aya entra no museu de história natural, 
onde Hans está fazendo suas pesquisas. A garota vai 
ficar muito surpresa com as informações que Hans tem 
para revelar. 

Douglas Baker é o chefe da divisão de assas- 
sinatos do 17º distrito policialide Nova lorque. Baker é 
um homem de peso (literalmente), ele tem 136 quilos. 
Atualmente, ele é chefe de Aya e Daniel, mas em ou- 
tros tempos Baker fora parceiro de Daniel. Mas ao con- 
trário de seu parceiro, ele recebeu promoções para che- 
gar ao cargo que ocupa hoje. 

Além destes personagens principais, a Squa- 
fe se preocupou em incrementar o Storyline com alguns 
personagens secundários, mas também importantes. 
Personagens como Williams, Linch, Torres Owens, Wein 
Garcia e outros, que você vai conhecer com o desen- 
volvimento da trama. 


TIROS E MAGIAS 


À primeira vista, Parasite Eve se parece muito 
com Resident Evil, mas jogando um pouquinho você já 
vai perceber diferenças significantes. A semelhança está 
no fato de você andar pelos cenários pré-renderizados 
com sua personagem poligonal texturizada em tempo 
real procurando por salas, coletando itens e enfrentan- 
do os inimigos. Mas pára por aí, o resto é puro RPG, e 
dos bons. Os elementos RPGiísticos (essa foi boa...) se 
mostram em duas partes: sistema de batalhas e desen- 
volvimento da personagem. 

Osistema de batalhas é simplesmente um dos 

: mais empolgantes já feitos não só pela 
H Square, mas de qualquer RPG. É”; 
| uma mistura do ATB (Active Time f 

Battle) de FFIV e o RealTime Acti- 

a on Battle de ChronoTrigger. Os en- 
contros com inimigos não são ale- 
atórios como os de FF e tam- 
bém não são como em Se- 
cretof Mana ou Zelda (em 
tempo real), mas sim como 
em Chrono Trigger: encon- 
tros em locais predetermi- 
nados e inevitáveis desde 
| que você passe pelo local. 
| Ao encontrar os inimigos, 
|: o jogo passa para um 
modo de batalha especial, 
não como em FF, onde a 
tela muda e você é manda- 
| do para um cenário com os 
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inimigos, novamente a E 
semelhança é com | 
Chrono, onde você ba- hi 
talha com os inimigos 
no cenário do jogo, ou 
seja, você encontra os 
inimigos e luta contra 
eles no mesmo cená- 
rio do jogo. 

O modo de batalha é o grande atrativo. Você 
tem liberdade total de movimento, em tempo real mes- 
mo, os inimigos estão lá e você pode correr pra lá e pra 
cá (claro, restringindo-se aos limites do campo de bata- 
lha, você não pode, por exemplo, correr para uma outra 
tela). Isso adiciona alguma estratégia à ação pauleira 
das batalhas, pois você pode se posicionar enquanto o 
inimigo prepara um ataque. Enquanto você corre pela 
tela e os inimigos também executam suas ações, a sua 
barra de AT (Active Turn, ou Turno Ativo, aquela barri- 
nha azul) vai se enchendo gradualmente. Quando cheia, 
seu turno chega, e é neste momento que você vai esco- 
lher a sua ação. 

Novamente, ao contrário de outros RPGs, a 
escolha de ação não se dá exclusivamente através de 
menus. Para atacar, basta apertar o botão O e Aya vai 
imediatamente apontar a sua arma, então você deve 
escolher o(s) alvo(s) para seu ataque. As armas variam 
desde Handguns até Rifles e Metralhadoras. Cada uma 
possui quantidade de tiros disparados por turno, alcan- 
ce e habilidades especiais diferentes. Se uma arma dis- 
para 3tiros por turno, por exemplo, você pode escolher 
dar os 3 tiros em um único alvo ou distribui-los entre os 
inimigos (desde que a arma não possua a habilidade 
especial “aleatório”, como é o caso da maioria das Ma- 
chine guns), ou ainda disparar apenas 1 ou 2 tiros, can- 
celando os restantes com o botão []. Além disso, você 
deve se preocupar com o alcance, o raio de alcance é 
indicado pelo campo abrangido com linhas verdes ao 
escolher os alvos. Se o inimigo estiver fora do raio de 
alcance da sua arma, ou o tiro dá um dano muito baixo 
ou ele simplesmente 
não acerta. Há tam- 
bém armas do tipo 
“Tonfa” para o comba- 
te corpo a corpo, estas 
armas causam um 
dano elevado mas, ob- 
viamente, têm curto al- 
= cance. 

Para se defender, você pode se equipar com 


“jaquetas, coletes e coisas do gênero. Cada equipamen- 


to de defesa tem diferentes valores para defesa, PE (que 
determina a velocidade que a sua barra PE, explicada 
logo a seguir, vai se encher) e Critical (que define a sua 
proteção contra Critical Attacks), além das habilidades 
especiais como Autoheal, Anti-poison e outras. 

Outra vantagem do jogo é que os equipamen- 
tos não são estáticos, você pode fazer upgrades neles 
(tanto em armas quanto em equipamentos de defesa). 
Cada equipamento tem um valor base (que é fixo) e 
mais um valor bonus (o Plus), que pode ser aumentado. 
Você pode aumentar o valor Plus de um equipamento 
usando itens especiais ou combinando dois equipamen- 
tos. A segunda maneira é feita quando você acha o item 
“Tool (representado por uma chave inglesa), então você 
poderá acessar a opção de upgrade (não disponível 
desde o início). Nesta opção você escolhe dois equipa- 
mentos, então você pode passar os valores Plus de um 
deles para o outro (não é só transferir estes valores, 
mas sim soma-los aos já existentes no equipamento) 


ou as habilidades de um equipamento para outro. Fa- . 


zendo isso, a arma da qual os valores plus ou a habili- 
dade foi retirada é destruida, a não ser que você fez 
o upgrade usando uma Tool especial. 

Mas nem só de armas e coletes vive Aya Brea, 
ela possui uma força mística, a Parasite Ener- 
9y, que lembra bastante as tradicionais magi- 

as dos RPGs. A barra verde indica a sua 

Parasite Energy (que, para os bons aman- 

tes de RPG, é na verdade o seu MP), e quan- 

do gasta, a barra vai ficando vermelha. Usan- 

do esta energia, você pode fazer “magias” 
como Heal, Scan, Slow, Barrier, Haste e mui- 
tas outras. 

Você joga apenas com Aya até o final do game, 
nada de grupos de 3 ou 4 personagens, então é bom 


que você a desenvolva E; 
bastante. Como de 
costume, você ganha É 
níveis batalhando (se 
bem que não precisa 
batalhar muito em PE, 
no início do jogo você 
ganha níveis muito ra- 
pidamente). Ao ganhar 
um nível, além de melhorar suas características (HP. 
PE, Offense, Defense, etc.), você também aumenta o 
número de itens comportados em seu inventário, a ve- 
locidade da sua barra AT e também alguns Bonus Po- 
ints (BPs). Os BPs são usados para melhorar suas ca- 
racterísticas ou aumentar os valores Plus de seus equi- 
pamentos. A cada 100 BPs você pode aumentar em 1 o 
número de itens de seu inventário ou seu AT ou algum 
valor Plus. 

O game, logicamente, não possui um World 
Map, mas tem um mapa poligonal de Manhattan, onde 
você escolhe o seu destino. 


DE ENCHER OS OLHOS 


Parasite Eve é puramente CG, o game é con- 
centrado nas suas cenas cinematográficas em compu- 
tação gráfica de última geração. São apenas 2 CDs, 
mas ambos lotados de cenas especiais, mostradas no 
decorrer da aventura. As CGs têm uma qualidade im- 
pressionante, as melhores desde FFVII, todas em tela 
inteira, com uma resolução altíssima, granulação qua- 
se nula e movimentação muito boa. Os efeitos de fogo e 
explosão destas cenas são excelentes e os persona- 
gens humanos têm boa expressão, apesar de possuí- 
rem uma movimentação estranha. Show mesmo são as 
mutações de “bichinhos” como o pequeno ratinho e até 
uma cadela. : “á 

Todos os cenários são gráficos pré-renderiza- . 
dos, mas, ao contrário do prometido, a qualidade não é 
superior à dos cenários de FFVII. O nível de detalhes é 
grande, mas há uma granulação estranha em muitas - 
das telas, o que caracteriza uma resolução baixa. Os: 
cenários são enormes, às vezes Aya fica tão pequeni- 
na, e como ela, mesmo correndo, se movimenta lenta- 
mente, pode levar minutos para ir de um lugar ao outro. 
Algumas vezes, você assiste a uma parte importante 
do enredo e depois leva horas para vir outra cena do 
enredo, isso transforma o jogo em um RPG “novélico”, 
ao invés de RPG cinemático. 

Todos os personagens que aparecem nos ce- 
nários ou batalhas, são poligonais texturizados em tem- 
po real. As proporções do corpo de cada personagem 


. foram obedecidas com o intuito de chegar o mais próxi- 


mo do“real”. Mas neste estilo gráfico, PE perde feio para 
RE, onde os personagens são construídos com mais 
polígonos, são melhor texturizados e têm movimenta- 
ção mais apurada. 

O som também tem seus defeitos. As músicas 
são muito boas, quando há alguma. Há momentos em 
que o game fica em completo silêncio, sem música ou ” 
som ambiente, apenas os efeitos sonoros de seus pas- 
sos. A Square tentou simular o estilo de música de Re- 
sident Evil e Tomb Raider, procurando adicionar um tom 
de suspense ao game, mas isso em um RPG está mais 
para um defeito que para uma qualidade. Outra falta 
grave é a completa ausência de vozes (como já era de 
se esperar de um game da Square). Os efeitos sonoros 
são bem variados e com uma qualidade notá- 
vel, ainda mais com a tecnologia Doulby Sur- += 
round. 


O principal defeito de Parasite Eve, 
por ser um RPG, é que ele é muito curto. 
O jogo é dividido em 6 dias (você passa 
para o 2º CD durante o 5º dia) que levam 
em torno de 10 horas para serem con- 
cluídos. Mas para compensar, há o 
EX Mode ao terminar, onde você é 
presenteado com um cenário bonus: 
o edifício Crysler, cheio de itens excelen- 
tes e inimigos poderosos. 

A matéria já está acabando e 
você deve estar se perguntando “mas cadê 
as tabelas, a estratégia, as traduções?”. 
Calma, já estamos preparando tudo isso. 
Na próxima edição você já confere as ta- 
belas com todos os equipamentos, ma- 
gias, itens, blá, blá, blá....Até lá. Í E Ed 
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PLAYSTATION 
LIGHTNING LEGEND 
LUTA 
NONAMI 


JOGABILIDADE) ;* 


Ed 


Indo direto ao assunto, Lightning Legend 
marca presença com seus gráficos (pelo 
menos na hora das lutas) e suas 
historinhas no decorrer do game. A aber- 
tura é bem legalzinha e como todo game 


PLAYSTATION 


BROKEN SWORD 
ADVENTURE 
REVOLUTION 


H] 
ebilt 
socasiiade | ||| | | 


a 5a + EA 


Quem jogou Disc World e gostou da lou- 
ca, louca aventura de Rincewind, não 
pode deixar de jogar Broken Sword. O 


PLAYSTATION 


SAN FRANCISCO RUSH 
CORRIDA 
MIDWAV 


FJOGABILIDADE 
|DIVERSÃO 


EEE: ! 
+24 x x E 


Decepção para os adoradores de games de 
corrida. Muitos devem ter jogado San Francis- 
co Rush nos arcades, logo vai notar que a con- 
versão para Playstation ficou uma por...caria! 
O game perdeu muito em gráfico e efeitos so- 
noros das derrapadas, etc. A sensação de jo- 
gabilidade que tem que ser um dos pontos for- 
tes do game, chega a decepcionar. Os donos 
de N64 foram mais felizes. Quem adora games 
de corrida pode conferir. 
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de luta, também há personagens secre- 
tos. O game apresenta um grau muito ele- 
vado de diversão. O legal também é o sis- 
tema de esquiva (a la King of Fighters), 
sem contar que também é possível insul- 
tar o adversário para poder esvaziar a bar- 
ra de especial e também manter pressio- 
nados os botões para encher a sua barra. 
Os comandos são bem simples e muito 
precisos; o sistema de combos é ótimo e 
tudo bem fáceis de serem acionados (faci- 
lidade até para quem não manja fazer 
combos). Imagine você estar à procura de 
algo ou alguém e de repente entrar numa 
briga. Este é o estilo deste game que é 
mais que recomendado. 


game é ótimo! Tudo começa quando um 
turista presencia o ato terrorista de um pa- 
lhaço (que explode um pequeno restau- 
rante) e daí em diante a missão é desco- 
brir quem é o palhaço e por que ele fez 
isso. O game é um verdadeiro desenho 
animado (do começo ao fim), o frame rate 
flui bem no decorrer da aventura. Os loa- 
dings são bem demorados e o game che- 
ga a dar umas travadinhas, mas isso não 
interfere, a paciência é fundamental. Para 
quem estuda Inglês, é um jeito bem diver- 
tido de se aperfeiçoar, e para quem não 
estuda mas gosta do estilo do game, pre- 
pare o dicionário! Recomendado. 


PLAYSTATION 
TRIPLE PLAV 99 
BEISEBOL 


dutora dos games de corrida mais divertidos 
ultimamente (Need for Speed 1,2 e 3), ela tenta 
ganhar pontos extras com seus games de es- 
porte. Triple Play 99 não deixa por menos e 
mostra o que se pode fazer com um bastão. 
Não, não é para dar porrada em engraçadi- 
nhos e sim para mandar a bola o mais longe 
possível do campo e de preferência, também 
dos adversários. O legal do game é que a aber- 
tura que mostra a história do beisebol. O game 
é mais do que recomendado. 


FLASH GAME 


PLAYSTATION 


PUNKV SKUNK 
ADVENTURE 
JALECO 


Í 


fuocasiLidaDE || 4]) | | | 
Es 


Há um bom tempo os games de aventura em 2D 
não aparecem, parece que estão saindo de moda. 
Punky Skunk está aí para contrariar quem pen- 
sou isso. O game segue bem o estilão do bom e 
velho Circus Mistery (Mickey e Minie), pois você se 
utiliza de roupas para realizar certas proezas para 
poder auxiliar durante as fases. Você controla um 
gambá que usa e abusa de seus atributos mau 
cheirosos para detonar seus inimigos. Os estági- 
os (no começo) são meio fáceis e até têm um 
gráfico meio infantil, mas não se deixe enganar 
pelas aparências. Só para garantir, o game é 
recomendado. 


? 


PLAYSTATION 


MICRO MACHINES VS 
CORRIDA 
MIDWAY 


Mais corrida no Playstation e parece que 
nem tudo está perdido! Você já deve ter 


PLAYSTATION 


SA-GA FRONTIER 
RPG 
SQUARESOFT 


Como hoje em dia muitos títulos de ga- 
mes japoneses estão sendo traduzidos, 
este título da Square não poderia dei- 


NINTENDO 64 

RAMPAGE: WORLD TOUR 
Ação 

MIDWAV 


Cuidado, os monstros estão à solta! Muita des- 
truição e risadas com os monstros mais estra- 
nhos e esquisitos dos últimos tempos (coitado 
do Godkzila, fica bem pequenino perto desta 
cambanda).Você controla um dos três mons- 
tros que aterrorizam várias cidades do mundo 
e sua função é fazer uma devastação geral. 
Quanto mais você destruir, melhor. Até nas fa- 
ses de bônus tem que ser realizada destruição 
aérea. O game tem muito a oferecer, desde um 
pouco de comédia até lembrar um pouco de 
King Kong. Escalar e derrubar prédios, casas, 
etc. Diversão garantida. Obs.: não se influencie 
pelo game, já basta a destruição realizada ulti- 
mamente. 


jogado, visto ou ouvido falar de um game 
de corrida meio diferente para o 
Nintendinho 8 bit. O game pode ser pe- 
-queno (em termos) e pode dar-lhe boas 
horas de diversão. Prepare-se para con- 
trolar as supermáquinas em Micro 
Machines. O game tem gráficos simples e 
comandos bem precisos, até demais para 
falar a verdade. O chato do game são as 
“pistas que são bem curtas e as curvas, 
que são matadoras. Correndo com 
microlanchas, microtanques e até mesmo 
em microcarros de corrida, a diversão é 
microgarantida, ou melhor, é garantida! 


xar de estar neste meio. Poucos con- 
seguiram ver ou jogar este game (claro 
que as dificuldades na escrita japone- 
sa atrapalha um pouco). Tudo bem, este 
problema foi resolvido! A versão ameri- 
cana de Sa-Ga Frontier está pratica- 
mente igual (talvez não tenhamos no- 
tado algo de novo ou de diferente). As- 
sim, para quem tem ou tinha dúvidas, 
taí o game (na sua versão americana) 
nas paradas. Obs.: esta implicância com 
a escrita japonesa não é nada contra 
quem os escreve ou quem gosta. No- 
vamente o game é recomendado! 


NINTENDO 64 


MVSTICAL NINJA 
ADVENTURE 


Muito cobiçado no Super NES, o ninja místico 
volta ao N64 na sua versão americana. Lem- 
bre-se de que não temos nada contra a língua 
japonesa. Tudo mais nítido e claro (para quem 
entende pelo menos um pouco de inglês. Caso 
você não entenda nada, trate de pegar um dici- 
onário). Muitas confusões e trapalhadas são 
as principais características deste game, le- 
vando em conta que é um pouco difícil de se 
controlar, coisa mínima. No ambiente comple- 
tamente 3D segue a aventura de descobrir o 
que era o objeto não identificado que passou 
por cima da pequena cidadela, mas isto fica 
por sua conta. O game é recomendado. 


SATURN 
FLAME STRINER 


FUTEBOL 
HONAMI 


A Copa está aí, por isso fique pronto para co- 
memorar um possível penta campeonato. Até 
lá, você pode ir comemorando com Flame 
Stryker. O game é demais, só decepciona um 
pouquinho no gráfico, mas nada que abale a 
jogata. Os comandos e movimentos são bem 
simples e os movimentos dos personagens são 
bem loucos. Os adversários ficam numa mar- 
cação cerrada, às vezes vêm três ou quatro 
em cima. Como em quase todos os games de 
futiba, o juiz é um tremendo cegão (só apita 
falta contra você)! Talvez isto mude um dia, 
mas até lá o jeito é ir encarando tudo e todos. O 
game é super recomendado! 


REVISTA GAMERS 5 E) 


 NEO GEO CD N 


0) Neo Geo anda meio sumido, mas ainda 
conta com alguns truques na manga. Apesar 
de poucos games estarem saindo para o con- 
sole, Last Blade chega para mostrar sua for- 
ça. Saindo dos arcades diretamente para sua 
casa. 

- O game está praticamente idêntico ao 
arcade. Você conta com quatorze persona- 
gens, sendo dois deles secretos. Os persona- 
gens são bem detalhados, tendo cada qual 
seus movimento e poses de vitória bem tra- 
balhados. Alguns chegam a ser muito exage- 
rados e extravagantes. Cada um deles com o 
seu estilo de luta, uns usam espadas, outros 


usam facas e até mesmo lutam usando os 
próprios punhos. 

Os golpes especiais e os fatais estão 
presentes e são um show à parte, sendo que 
cada personagem conta com dois. Na hora 
de escolher o personagem, pinta duas opções 
que definem a força ou velocidade do seu per- 
sonagem. Outro ponto legal do game, são os 
cenários que retratam alguns períodos histó- 
ricos do Japão feudal. Mudando de assunto, 
agora vamos a um breve lembrete (para quem 
jogou nos arcades) ou umas explicações 
(para quem tem o console e adora games de 
luta). 


DEAN UIÇES 


Na tela de opções você confere os níveis de dificuldade, o 
tempo de luta por cada round, quantos rounds vai querer (1,2 ou 3), 
Enguagem (está presente até o português), demo cut (você escolhe se 
quer ver um pouco de bate- papo enire os lutadores antes de lutar), 
mask mode, pad configuration e demo viewer. No configuration, você 
fem os seguintes botões com as seguintes funções: 


Os movimentos 
bem animais. 


Caso você (que ainda não jogou) 
ache as lutas meio forçadas de- 
mais, esperimente apertar B+C+D 
com Kaede depois que encher a 
barra de power e estiver com a 
barra de life piscando. 


Confira os especiais de cada per- 
sonagem na tabela. 


Depois de escolher o personagem, vai pintar duas opções: 
POWER e SPEED. Ao escolher uma delas, seu especial vai mudar. 
Alguns personagens são melhores com Speed (onde você vai poder 
fazer combos com mais facilidade). Outros são bons com Power (onde 
seus golpes podem variar de força de acordo com os ataques e seu 
especial vai ficar um pouco mais Eistemtos 


Contra Musashi, o melhor esque- | 


: | LUTA TAZJOGADORES — 
ma é ficar defendendo e esperar Ls ma 
a hora exata de atacar com 5+ | COTAÇÃO | 
CD, ou embalar o cara com um | Sir 
E especial. Nunca tente usar um [GRITO E CC Tas 
Para evitar muitos loadings demo- - Com Shigen, E penimento fazer golpe na hora em que ele for ata- ep 


rados, na tela de opções deixe o 

Demo Cutem ON, para cortar dois 

loadings do game. Assim você 
* desfruta melhor o jogo. 


um SaJNVZ€+ B (caso esteja do 
lado direito, faça ao contrário) 
quando o seu adversário estiver 
quase sem life. 


a) 
E 


| 


car. 


») (ms) 


4.3 


ee E ES 


LEGENDA E CONDIÇÕES DOS 
ESPECIAIS 


Kaede Shikyo 


Gráficos bonitos e e com um 
frame rate ótimo >. 
A jogabilidade é boa P 
As músicas são bem legais, | [7 
0 
S 


Moriya Minakata Juzo Kanzaki 


Ea PR E sempre dando um toque a mais 
Yuki Akari lchijo Para derrotar Kagami eémuitosim- | aamora das lutas 
ples, igual ao esqueminha para de- 
tonar Omega Rugal (The King of  NNRNNSNaNaNaaa as 
Shigen Naoe Zanteisu Fighters 95). Fique recuando e | ” O 
apertando B. Nunca vá para-cima batalhas 


dele, com apenas três espadadas 
ele pode liquidar você. Na segun- 
da forma, ele fica mais apelão ain- 
da. Para não sofrer muito, o me- 
“lhor a fazer é ficar defendendo e 
agarra-lo. Quando ele vier com 
epurrão, tente um especial. 


COMANDO PARA O MODO 


Hyo Amano 
SPEED 


Recca Lee 


Keiichiro Washizuka Genbu Okina 
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fem 


Uma das séries de maior sucesso 
da SNK, Fatal Fury, retorna em 
se rande estilo 

Ena sta nova ver- 
“= são para os 
arcades. RBFF2 

e não Special 
traz consigo 
dois novos personagens, sendo 
eles Lin Xiangfei (Xiaoyu nas ho- 
ras vagas...), uma chinesa lutado- 
ra de kung-fu, e Rick Strowd, índio 
americano de cabelos prata, com 
vários agarrões). Aliás, ester dois 
são o motivo para o sub-título “The 
Newcomers”. Todos os persona- 
gens de RBFFS estão de volta, bem 
como o sistema de dois planos de 
batalha. Todavia, quanto a este úl- 
timo detalhe, existem alguns está- 
gios com somente uma linha (como 
é o caso do pertencente à Xiangfei). 
Por fim, vale lembrar que esta é a 
primeira versão de Fatal Fury a uti- 
lizar mais de 500 Megabit, mais que 
KOF97 (460 MB) e The Last Blade 
(474 MB). Bem, dito isto, fique ago- 
ra com os gol-[Z 
pes de todos os 
personagens 
deste grande tí- 


tulo da SNK. 
OKAY! ; 
LEGENDAS 
Geral 
A: Soco 
B: Chute 


C: Golpe Forte 
D: Ir para o plano secundário (evitar que- 
da) 
+D: Levantar indo para o plano secun- 
dário (com seu personagem caído) 
AB: esquiva 
CD: provocação 
Com seu personagem em 


outro plano 

A: Golpe Alto 
B: Golpe Baixo 
C: Golpe Forte 
D ou N:Voltar para o plano principal 
4: permanecer no outro plano 
OBS..: os golpes marcados com * são 
os Danger Moves e só podem ser acio- 
nados com a barra de power cheia ou a 
energia piscando. Os golpes marcados 
com ** são os Super Danger Moves e só 
podem ser acionados com a barra de 
power cheia e a energia piscando. O (c) 
significa que você deve carregar o pri- 
meiro comando por dois segundos. O 
(GC) Enifica que o golpe serve como 
E É eme Guard Cancel, 
E pode ser feito du- 
rante a defesa 
com a barra de 
=" power em H. Po- 

wer. 


RICK STROWD 


Shooting Star (GC): YN>+A ou C 
Shooting Star EX: VN>+C (quando 
carregado) 

Devine Blast: VZ €+C 

Full Moon Fever: VZ <+B (carregue) 
Hellion (GC): > N+A 

Blazing Sunburst (GC): VL €+A 
*Gaia Press: >€vV N+BC 
**Howling Bull: >€ZV N+C 


LIN XIANGFEI 


Nanba (GC): VN 5+A ou C 

Zen chu-oh: VN5+B 

Kanku: VN>+B (após o Zen chu-oh) 
Shinhakou: NV <+B (após o Zen chu-oh) 
Esaka: 1 + A (contra-ataque aéreo), > + 
A (contra-ataque médio), NV + A (contra- 
ataque baixo) 

Ten poh zan (GC): >V N+B 

*DaiTetsu Jin: >€LZN N+BC 

**Majinga: 360º+C (de perto) 


TERRY BOGARD 


Burn Knuckle (GC): VZ €<+A ou C 
Power Wave (GC): VN>5+A 
Round Wave (GC): VN 5>+C 
Crack Shoot (GC): VZ €+B 

Fire Kick (GC): VN5+B 

Passing Sway: VN>+D 
RisingTackle: (c) 9+A 

*Power Geyser: VZ€L 5>+BC 
**Triple Geyser: Vz€ 5+C 


ANDY BOGARD 
Quicksilver Elbow: Z5+A or C 
Elbow Finish: Z>+C (após o Quicksilver 
Elbow com C) 

Shiranui lilusion: VZ <+D (pode ser 
feito no ar) 

Hishou-ken (GC): VL <+A 

Geki Hishou-ken (GC): VZ<+C 
Rising Dragon (GC): > N+C 
Ku-Hadan (GC): LV N5>+B 

*Chou Reppa Dan: vz €v 5>+BC 
*Dan Da Dan: Vv€v 5+C 


JOE HIGASHI 
Slash Kick: Z>+B ou C 
Golden Heel (GC): Vz <+B 
Tiger Kick (GC): >V n+B 
Explosion Punches (GC): A repetida- 
mente 
Explosion Finish: VN >+A ou GC (durante 
o Explosion Punches) 
Hurricane Uppercut (GC): €L VN5+A 
Hurricane Blast (GC): €Z VN 5>+C 
*Screw Uppercut: >€LV N+BC 
**Thunder Fire: >€2V a+C ou D 


MAI SHIRANUI 
FanThrow (GC): VN5+A 
Dragon's Fire Tail (GC): vz <+A 
NightBird (GC): vz <+C 
Ankle Assult (GC): €<L NV N5+C 
Musasabi Attack: V+AB 
*Bee's Assault: >€LZ NV N+BC 
**Flower Hurricane: > €ZV N+C 


GEESE HOWARD 
Reppu-ken (GC): YZ €+A 
Double Reppu-ken (GC): vz €+C 
Under CounterThrust: €LVN>S+A 
Middle Counter Throw: €ZVN5>+C 
Upper CounterThrow: €LVN5>+B 
Airborne Throw: 360º+A (de perto) 
GrappleThrow: V+C (perto do oponente 
caído) 
*Rasing Storm: >€LZVN+BC 
**Rashoumon: 360º+C (de perto) 
**Deadly Rave: >3Vv€5+A,A,A,B, 
B,B,C,C,C, VZ€+C 


SOKAKU MOCHIZUKI 
Miniature Hunt (GC): YZ <+A 
Spike Throw (GC): VN>+A 
Demon's Assault (GC): >€>+C 
Shout Of Rage (GC): >NVL €+B 
Demon's Domain: 360º+C (de perto) 
Posessed Stick: A repetidamente 
Flame Assault: 2N-+D (no plano 
secundário) 

*Demon's Lightning: >€ZV N+BC 
**Demon's Massacre: >€L V N+C 


BOB WILSON 


Rolling Turile (GC): vv €<+B 

SideWinder (GC): vz €+C 

Bison Horn (GC): (c)V1+C 

Wild Wolf (GC): (0) ->+B 

Monkey Dance (GC): >V N+B 

Frog Hunting: €>>+BC 

*Dangerous Wolf: >€2Z NV N+BC 

**Dancing Bison: > €ZVN+C 
HON-FU 

Kaoloon's Prediction: €LVN5>+C 

Air Flamer: >V/N+A ou C 

Ground Roll (GC): (c)z >+B repetida- 

mente 

Air Roll: VZ<+B 

Fire Suicide: VZ €+A repetidamente 

Taunt of Storm: VZ €+cC (funciona no 3º 

hit) 

*Knunchuck Craze: VZ €v 5>+BC 

**Goodie Hammer: VZ EL 5 +C 


BLUE MARY 
Mary Spider: YN5+C (no ar) 
Mary Snatcher (GC): >V N+B 
Mary Arrow: >NV'N+B (após o Mary 
Snatcher) 
Mary Crabclutch: (c)->+B 
Stun Slice: VN>5>+B (após o Mary 
Crabclutch) 
Mary Real Counter: VZ <+A repetida- 
mente 
*Mary Typhoon: >5€Z NV N+BC 
**Mary Escalation: >€ZV N+C 
Spin Fall (GC): VN>+C (após o Mary 
Escalation) 
Vertical Arrow (GC): > N+A (após o 
Mary Escalation) 
Straight Slicer (GC): (c)<>+A (após o 
Mary Escalation) 
Mary Triple Extacy: V+C (quando um 
dos especiais acima acertar o oponente) 
Mary Dynamite Swing: V'+C (perto do 
oponente caído) 


FRANCO BASH 


Double Kong (GC): vz. €+A 
Zapper (GC): VN5+A 

Weaving Blow: VN5+D 

Guts Dunk (GC): VN>72+B 

Golden Bomber (GC): (c)z >+C 
*Final Omega Blast: >€z VN + BC 
**Armaggedon Buster: >€L NV N+C 


RYUJI YAMAZAKI 
Snake Arm: VZ <€+A ou B ou C (alto, 
médio, baixo) 
Orochi Arm: carregue o Snake Arm 
Judgement Dagger (GC): > N+A 
Sadomaso: €LVN5>+B 
Double Counter: YN>+C 
Lynch Crunch: >V a+B 
Explosion Headbutt: ><V+C (de 
perto) 
Wakeup Call: VN/+C (perto do oponente 
caído) : 
*Guillotine: >< N+BC 
**The Drill: 360º+C (de perto, carregue 
para diferentes níveis de ataque) 
Lv.1 - Combo 1 
Lv.2 - Combo 2 
Lv.3 - Murderer Headbutts 
Lv.4 - Snake Massacre 
Lv.5 - Waves of Death (aperte ABC) 


JIN CHONSHU 


Emperor Elbow: >>+A 

Emperor Eye (GC): VN5+A ou C 
Emperor Uppercut (GC): >V'N+A ou C 
Dragon Light: VN5+B ou VZ €+B (no 
ar) 

Emperor Warp (GC): >JV2 €+A ou B 
ouC 


ARCADE 


Ku-Satsu Shinganken: VZ<+B (no ar) 
*Emperor Drain: > €LNV N+BC 
*Ku-Satsu Deijinken: VZ<>+BC (no ar) 
**Leviathan Strain: >€<LZVN+C 


JIN CHONREI 
Emperor Elbow: 55 ou >55>5+A 
Emperor Eye (GC): ,N5+A ou C 
Emperor Uppercut (GC): >V N+A ou C 
Dragon Roll: VN>+B 
Emperor Drain (GC): VZ€5+C 
*Emperor Fate: > €ZV N+BC (carregar 
c 


“Emperor Fury: >€ZV N+C 


DUCK KING 


HeadSpin Attack: YN>+A ou C 

Flying Headspin: VZ <A (no ar) 
Dancing Dive (GC): Vz <+B 

Break Storm: > N+B repetidamente 
Duck Fake: V/ (no ar) 

Cross Headspin: *N-+D (no plano 
secundário) 

*Break Spiral: 360º+BC (de perto) 
*Aerial Break Spiral: €CZVN>+C (no ar) 
**Duck Dance: > €2Z NV N+C repetida- 
mente (4 níveis diferentes) 

*Diving Punisher (Lv.1): vz €+BC (após | 
o Duck Dance) 

*Rolling Punisher (Lv.2): VN >+BC 
(após o Duck Dance) 

*Dancing Caliber (Lv.3): vz €+BC (após 
o Duck Dance) 

*Break Hurricane (Lv.3): > VN+BC 
(após o Duck Dance) 

*Super Pumping Machine: >NVZ€+C 
(após o Duck Dance) 


KIM KAPHWAN 
Somersault Slash (GC): (c)V +B 
Crecent Slice (GC): VZ€<+B ou C 
Ground Eraser (GC): VN-+B 
Aerial Stomp: V+B (no ar) 

Sand Sweep: (c)V9+A 
*Aerial Phoenix: > €Z NV N+BC 
**Phoenix Assault: VZ€L 5+C 


BILLY KANE 


StickThrust: (c)€>+A 


Fire Thrust: €>+C (após'o Stick Thrust) a 


Stick Twist: A repetidamente 

High Jump Stick (GC): LV N>+B 
Dragon Flame (GC): vz €+B 
Sparrow Killer (GC): vz €+A 
*Flame Twist: > €ZV N+BC 
**Kurensatsukon: >NN-+C 
**Salamander Stream:'>€2 NV N+C 


CHENG CHINZAN 


Energy Drop: VN5+A 

Anti-Energy Drop: >V'N+A 
Boulder Roll (GC): (c)€>+B ou C 
Blubber Attack: (c)N/»+A 

Blubber Boy: VZ <+B (carregue) 
Fatty Bazooka: VZ <+C 

*Lightning Drop: (c)zN>+BC 
**HoeHoe Drop: €L NV N>+C (no ar) 


TUNG FU RUE 

Shou-ha (GC): VN >+A 
Step Knuckle (GC): VZ <+A ou C 
Geki-ha: VN >+C (carregue) 
Thousand Kicks (GC): >V N+B 
*Senpu-Gouken: >€LZVN+BC 
**Super Geki-ha: > €LN/'N+C (carregue) 

LAURENCE BLOOD 
Bloody Spin (GC): >NVZ €+A ou C 
Bloody Cutter (GC): (JN 5+C 
Bloody Saber: (c)€>+C 
Bloody Mixer: A repetidamente 
*Bloody Flush: >€LV N+BC 
*Bloody Shadow: >€t VV N+C 


WOLFGANG KRAUSER 
Blitz Ball: VZ€+A ouC 
LegTomahawk (GC): VN>+B 
Kaiser Claw: >VN+C 
DangerousThrow: EL VN5+A 
PhoenixThrow: EL NV N5+C 
Lift-up Blow: > vz €-+B 
*KaiserWave: (c)LN;>+BC (carregue) 
**Gigatec Cyclone: 360º+C (de perto) 
**Unlimited Desire 1:5NVZE5+A, A, 
B,C,B,C,A,B,C,C, VL€+AC 
“Unlimited Desire 2: >NVLZ EC >+A,A, 
B.C,B,C,A,B,C, €VZ+AC 
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A tania 


— Sabe, a beleza é 

tudo para um lutador. 
Uma luta bela é o maior 
espetáculo que o homem 


leza é o que mais prezo nesta 
vída. Diga-me se já vira al- 
guma vez uma tez tão 
perfeita ou cabelos tão 
e NEO * | dourados? Sou a perfei- 
cão acima da imperfeição humana. Por que uso esta máscara? Ha-ha... Porque mi- 
nõa Dela face está protegida por ela. Para que nada macule esta pérola de explendor 
supremo. Aliás, você não vai sequer tocá-la. Quem me garante isso? Oras, haha... Eu 
mesmo. E estas minhas garras... Você não gostaria de ver sua face jovem marcada 
pelo resio da vida, gostaria?” 


Como de costume, somente aqui você encontra os maiores previews com a exclusivi- 
cade que só a Gamers garante a você. 

Que Street Fighter é uma das maiores sagas de jogos de luta de todos os tempos, 
=sso ninguém pode negar. Que a Capcom lucrara milhares de milhões de dólares, 

F=zendo seu nome emcima deste título, para:isso também não há contestação. Agora, 

dizer que a Capcom não aprende com seus erros, isso é um grande erro. Street Fighter, 
Em sua primeira versão, saíra ao mesmo tempo em que muitos outros títulos do gêne- 
2. como o primeiro Fatal Fury da SNK, e perdia em muito para tais títulos. Pouco 
*=mpo depois, tendo em vista isso, a Capcom lança Street Fighter 2:TheWorldWarriors. 
Apesar de velho, com gráficos “à moda antiga” e uma velocidade bastante baixa, 
anda hoje ele é considerado um dos maiores Streets já lançados. Entre as inovações, 
estava a possibilidade de se utilizar até oito (Ryu, Ken, Guile, Dhalsim, Honda, Blanka, 

Zangieí e nossa amada Chun-Li) personagens (em SF1, somente Ryu e Ken eram 
selecionáveis, tendo de enfrentar sujeitos como Birdie, Gen, Adon e Sagat), fora os 
auairo chefes, que passaram a ser utilizáveis à partir da primeira, de uma longa série 
2= Upgrades, atualização, SF2: Champion Edition e logo depois o SF2: Hyper Fighting. 
Os velhos frequentadores de casas de jogos devem estar lembrados de uma versão 
prata de SF2, onde eram possíveis “maravilhas” como Hadokens (aliás, uma das 
marcas registradas da série, que virara até sinônimo de “magias” em outros jogos) no, 
ar Shoryukens de cabeça para baixo, uma espécie de Hado-Shoryu, onde um 
Sboryuken poderia ser desferido várias vezes (até saindo da tela!), soltando uma leva 
enorme de Hadokens, e até a loucura de se morrer nos Bonus Stages! Mas voltemos 


zo assunto. Então veio Super Street Fighter 2: The New Challengers, adicionando | 


quairo novos lutadores ao panteão das lendas e o sistema de combos. Contudo, nem 
2 sorriso e gingado de Dee Jay, a força de T. Hawk, a pinta de Bruce Lee de Fei Long 
ou a beleza de Cammy, conseguiram o sucesso que:a Capcom tanto desejou a este 
tuo. Em parte, isso se deveu pela expectativa dos fãs pela chegada de SF3, que se 
F=cepcionaram com o lançamento. Mas, logo em seguida, veio Super Street Fighter 2 
= Grand Master Challenge (ouTurbo, nos States), onde foram adicionados os Super 
Specials, como o Shinku Hadoken (que antes não tinha nome, sendo somente uma 
s=rsão power do normal) ou o Izuna Drop, de Balrog /Vega (o espanhol das garras), 
com um dano elevadíssimo, e um dos mais poderosos vilões da saga: Gouki/ Akuma. 
Então surgiu a série Zero (Alpha nos States), com gráficos mais leves, semelhantes a 
am mes. E os Super Specials foram rebatizados de Super Combos. Cronologicamen- 


=, a série se localiza antes do acontecimento de Street Fighter. Ali, a barra de Super 
Special passou a acumular até três especiais, que agora possuíam seus verdadeiros 
pemes (Shinkuuuu... Hadoken!). Vários personagens surgiram, como Rose e o aloprado 

= Hibiki (Doshita doshita!), o único capaz de soltar a Super Taunt. Com Street 
Feomer Zero 2, surgiram os Custom Combos, onde era possível se montar seu próprio 
combo com golpes especiais e normais. Seu último Update ocorrera logo antes do 


E Karin, diretamente do mangá, contra sua 
E arquiinimiga Sakura. Karin tem sua barra X cheia, 
enquanto Sakura tem sua barra Z com um nível. 
Repare também no sangue jorrando da boca de 
“+ Sakura. Censura nos States? 


S=t=r= = seu Shoryuken de 6 hits em Chun-Li. 
Eq 82 na quantidade de detalhes na tela, indo 


pode conceber. E minha be- 


lançamento de Street 
Fighter 3, com o surgimento 
da possibilidade de se usar 
a versão clássica de alguns 
personagens, Evil Ryu, Shin 
Gouki/ Akuma e outras inova- 
ções menores. Assim, a série 
Zero chegou a fazer tanto suces- 
so quanto a série normal. 
As expectativas para a sequência de 
Street Fighter Zero 2 eram grandes. Mui- 
tos fãs vibraram com o anunciamento no na- 
tal de 97, da produção de SFZero 3. A notícia de 
que haveria mais de vinte personagens elevou o ânimo dos 
jogadores... Até que a Capcom anunciou que Street Fighter Zero 3 não sairia! Víamos 
aí o início de mais uma looooonga novela... 

Mas a empresa parece ter aprendido. Com as longas novelas que foram os 
lançamentos das versões de SF, ela perdeu muitos adeptos à SNK, que a cada ano 
lança uma versão de cada um de seus títulos de sucesso. Assim, a softhouse volta 
atrás e anuncia para 5 de maio agora o lançamento da ; 
versão teste do arcade para o Japão. EE 

Várias imagens já foram divulgadas, bem| “4 
como os VINTE E'CINCO personagens nesta versão| // 1 
presentes. Ryu, Ken, Chun-Li, Sakura, Sagat, Guy, |/ 
Sodom, Nash /Charlie (hmm... Ele não havia morrido || 
na versão anterior?), Vega / Bison, Dan (sim, ele está 
aqui!), Birdie, Zangief, Dhalsim, Rolento, Gen, Rose, 
Adone Gouki/ Akuma fazem parte dos lutadores que 
retornaram da versão passada. Dos newcomers, es-|— 
tão Karin, a pior inimiga de Sakura (vindo diretamente 
das páginas dos mangás de Street), a menininha de| - 
cachinhos dourados; e dois outros secretos (que mui-| - 
to provavelmente são Cody, de Final Fight, e mais um E 
outro, do mesmo game, provavelmente Abigail). Só. “Só isso?”, você deve estar se 
perguntando. “E os outros quatro?”. Ah, aí está a surpresa. Here comes the new 
challengers! Os maiores World Warriors finalmente dão as caras, após quase cinco 
anos sem aparecer em games da empresa. Primeiramente, o mais bestial de todos os 
representantes brasileiros em games de luta. Não, não é do Eddy Gordo que fala- 
mos... Blanka, o elétrico brasileiro da Amazônia reaparece, acabando de vez com as 
histórias de que ele poderia ser o Charlie alterado geneticamente por Vega / Bison 
(coisa de americano, sabe...). O segundo dos que não foram é Edmond Honda, o 
lutador de sumô que salta mais alto que qualquer atleta e ainda de cara voa como um 
míssil! Cammy, ainda trabalhando para Vega / Bison, volta com seus Cannon Drills e 
sua gravatinha amarela. E por fim, um dos mais interessantes personagens da saga. 
Com sua agilidade sem igual, sua máscara (ainda sem o “7”), suas garras e seu 
ninjitsu espanhol, Balrog /Vega, o mais narciso dos guerreiros mundiais marca sua 
presença, ainda com seus golpes utilizando as paredes e as grades. Alguns persona- 
gens que foram ditos estar nesta versão não aparecem (ao menos inicialmente esco- 
lhidos), como é o caso de Guile. Por outro lado, personagens que seriam secretos são 
selecionáveis, como Dan e Vega / Bison. Mas dos que estão na versão, todos ganha- 
ram novos golpes normais, novos especiais e Super Combos. 

Quanto à parte gráfica, esta está muito mais elaborada e, apesar de utilizar- 
se da placa CPS2 (e não a versão 3, de Street Fighter 3 ou Red Earth /Warzard), a 
animação dos personagens superara a expectativas. O Frame Rate também está 
muito maior e mais fluente, com vários quadros de animação inéditos. Os cenários 
também possuem um nível de detalhes altíssimo (repare na tela da Chun-Li, todos 
aqueles homens fazendo Tai Chi; e no de Balrog /Vega, com a conhecida grade ou a 
de Guy, com vários personagens de Final Fight, o que inclue Andore e a hmm...“ado- 
rável” Poison). Outro detalhe é o Character Design, feito pelo mesmo criador de Street 
Fighter EX2, que aliás ficou muito bom. Os lutadores ganharam mais expressão (re- 
pare na Sakura, piscando um olho, ou Birdie, com os maiores “lábios de mel” do 
mundo dos games, ou mesmo a novata Karin, com o sua carinha de “anjo malva- 
do”...), reforçando sua personalidade. 

Mas vamos à jogabilidade. Seguindo os padrões deThe King of Fighters 97 
(com seus Advanced e Extra Modes), agora é possível se selecionar o modo de jogo. 
Esta é uma das maiores novidades desta versão. Existem três modos: o primeiro 
deles é 02 Mode. Com ele, a barra de Super Combo é verde, com um Z em seu canto 
e, quando cheia, brilha com a palavra “Go!”. Ela é praticamente a mesma de SFZero, 
com a capacidade de acumular até três Super Combos mais fracos, mas sem o Custom 
Combo. O W Mode é exatamente o contrário: uma barra azul, que permite soltar o 
famoso Custom Combo de SFZero 2, mas nada de Super Combos. E a'última delas, 
a X Mode, lembra um pouco a barra de Super Street X, com a capacidade de um 
único e poderosíssimo Super Combo acumulado em uma barra vermelha. E quando 
cheia, a palavra Super brilha. 

Nenhuma outra informação foi revelada, como os motivos de cada um por 
estarem no torneio, quem serão os personagens secretos ou demais dados penden- 
tes. Mas fique atento: talvez algumas destas máquinas teste pintem pelo Brasil e você 
terá a oportunidade de jogar esta que promete arrasar nos arcades. Do contrário, 
continue ligado na Gamers. A qualquer momentos voltaremos com maiores informa- 
ções, diretamente do Japão... 


Aqui você ones uma luta entre o bom e velho Gu comi o| 

à | poderoso Gouki/ Akuma. A Barra de Guy, vermelha em X, pron- | 
; | ta para um Super Combo poderoso. Na Barra Z de Akuma, cheia, 

| pisca a palavra “GO!”. Enquanto não se sabe se Akuma está | 
| em sua versão Shin, pode-se perceber vários dos personagens | 
| de Final Fight, como Andore (que pode ser um dos persona- | 
| gens secretos, juntamente com Guy) e a adorada Poison com | | 
| sua miniblusa e sua minissaia... - 


ara é 


“SUPER MESA. SYSTEM 


Diante da estátua de Buda é 21 Ele tinha bigodinho francês?) | 
com seus detalhes em ouro, Sagat, alto e com sua cicatriz como 
sempre, espanca (de leve) Adon. Repare que este último está em 
W Mode, onde e possível somente se executar os Custom 
Combos. Veja que aqui também o sangue jorra de Adon, após o | 
novo soco [fori=7) de Sagat. Aliás, reparou que há uma terceira 
aerma logo abaixo da energia? 


& COMANDOS PROFISSIONAIS 
€ TIMER DIGITAL 
& CONTADOR DE EVENTOS 
O IDEAL PARA BUFFETS, GAMES 
SALOONS E RESIDÊNCIA 


O velho duelo entre Ryu e Ken. Como já dito, novos quadros de | 
FA animação foram adicionados, como o deste chute de Ryu. O es- 
p- Ê ; tágio na cena é o de Ryu, com o templo de Street Fighter ao | 
TA HE À fundo. O sol vermelho atrás lembra um pouco o cenário de Sheng | 


Long em Street Fighter 3. Aqui também são visíveis os ícones de 
| vitória, que agora se dogéilizam acima da nela o Egcioias 


O grande ninja espanhol Balrog /Vega está de volta, com suas 
garras e seus saltos. Em sua tela, a velha grade retorna, permi- | 
findo usá-la para seus golpes. Do contrário, ele provavelmente 
se utilizará dos cantos para executá-los. Do outro lado, Cammy, 
com sua barra em X Mode. Pelo jeito, ela parece ainda trabalhar | 
para Vega / Bison. Uma batalha de agilidade. Tocando neste as- 
sunto, ainda não se sabe quantas velocidades existirão. 


de volta. Blanka (assim como Balrog / Vega) retorna em Hess 
dupla, em Street Fighter Zero 3 e em Street Fighter EX 2. Ele terá | 
os golpes de Super Street X e alguns novos. Mas com certeza | 
sua “bolinha” e seu“choquinho” estarão de volta. Aliás, com o | 
uso da eletricidade, voltam a existir as animações de persona- | 
= gens eletrocutados. E, pelo visto, eles possuem um alto grau de | 
detalhes. Repare que é possível claramente se ver que o perso- | 
EE nagem eletrocutado é Sodom, devido aos seus Sais. Espera-se | 
” O mesmo cuidado paraos Buvos personagens. 


Gabinete Ex 29º Luxo 


O SEJA DONO DO SEU NARIZ 
€ VIRE UM OPERADOR DE MÁQUINAS PROF. 
€ RENTABILIDADE MENSAL (POR MÁQUINA) DE 
APROX. R$ 600,00 
O LIBERTE-SE 


| A tela de seleção de personagens (25, sendo dois secre- |. 
| tos) e a de Versus. O artwork é do mesmo autor dos feitos |? 
para SFEX2. Note que eles ganharam um novo carisma, 
reforçando a personalidade de cada um. A cara de psicótico 
de Balrog / Vega, a carinha alegre de Sakura, o bestial | 
Blanka, a austera Cammy e o anjo mal Karin. Mas, voltan- 
do ao assunto das misteriosas barras abaixo do Life Me- 
Ter, apenas sabe-se que: 1- Sua coloração muda de acordo 
com o modo escolhido (Z = Verde, W = Azul, X= Vermelha); 
2- Não medidores de tontura, como em SF3: 3- enchem-se 
como em KOF, tanto com o recebimento de dano quanto o 
desferimento de golpes especiais e normais. Esta última 
| tem fundo na imagem acima, logo que Sodom e Blanka 
possuem a mesma quantidade na barra (1º round), mas o 
samurai está com menos energia, ainda não encheu sua 
barra de Super Combo. Em contrapartida, Blanka está com | 
| o Super Combo cheio e com o Life Meter quase completo. 
Assim, entende-se que Blanka acumulou sua Mysterious 
Bar (horrível, não?) golpeando Sodom, que por sua vez | 
| encheu-a apanhando. De qualquer forma, sua utilidade real | 
só será revelada no lançamento da versão teste... | 


PLAYSTATION o 
o S.NES 


VENDA e TROCA 
CONSULTE-NOS - ATACADO E VAREJO 
REMETEMOS PARA TODO O BRASIL VIA 
SEDEX 


| Da esquerda para a direita, da coluna de cima para 
a de baixo: Rose, Gen, Rolento, Dhalsim, Zangief, 
| Birdie, Vega / Bison, Nash / Charlie, Dan, Sodom 
| ES ele é do contra...) Guy, Chun-Li, Adon, Sagat, 
' a ; 1 E. Honda, Blanka, Balrog / Vega, Cammy, Gouki / 
Es +D MA “A so: ; a Akuma, Ken, Ryu, Karin e Sakura. A trupe toda reu- | 


ie (4 E E “> à 


RUA PARAPUÁ, 491 - FREGUESIA DO Ó 
SÃO PAULO - SP CEP 02831-000 
E-mail: gamesoft€ mandic.com.br 


ARTADE 


A CUASUIO 


— Homem-Aranha! Homem-Aranha! Os maiores vilões do mundo estão querendo ex- 
plodir o planeia! Por favor, Homem-Aranha! Você tem de nos ajudar! Pra acabar com 


HEROES 


eles você precisa só piscar um olho, Homem-Aranha! Você vai nos ajudar? 
- Cidadão Gn com a ameaça da explosão do planeta 


— Hmmmm... ... Nhão! 


- Homem-Aranha, em um momento de profunda reflexão... 


Como o prometido na edição passada, aqui vão os golpes dos lutadores restantes, o 
que inclui Ryu em suas três formas (Akuma, Ken e ele mesmo), Shadow Lady (uma 
Chun-Li meio... Hmm... diferente), Spiderman, Venom; War Machine, Mega War Machine 
(quase um Iron Man), Wolverine, Zangief e Roll. Qualquer dúvida quanto às legendas ou 


outras informações, consulte a edição nº 29. Divirta-se! 


RYU 


SPECIAL MOVES 
RYU 


Hadoken: VN> + S (pode ser feito no 
ar) 
Hado no Kamae: VN>5 + Start 
Shoryuken: >VN +S 
Tatsumaki-Senpuukyaku: seo +C 
fpode ser feito no ar) 
Overhead Punch: >+SM 
Spin Kick: >+CM 
KEN 
Hadoken: VN> + S (pode ser feito no 
ar) 
Shoryuken: >VN +S (pode ser feito no 
ar) 
Tatsumaki-Senpuukyaku: VZ € + C 
fpode ser feito no ar) 
Zenpo Tenshin: Vz< + S 
ZenTo: VN> + Start 
AKUMA 
Go Hadoken: VN> + S (pode ser feito 
ar) E 
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Go Shoryuken: >VN + S (pode ser feito 
no ar) 
Tatsumaki-Zankukyaku: VZ € + C 
(pode ser feito no ar) 
Ashura Senku: >VN + SSS/CCC ou 
EN + SSS/CCC | 
Zenpo Tenshin: VZ€ +S 
Tenma Kujinkyaku: VN5 + € 
SUPER MOVES 
TODOS 
Shotokan Switch: >NNV/Z E +'S (Level 
1), sendo SR para Ryu, SM para Ken e 
SF para Akuma 
RYU 
Shinkuu Hadoken: VN + SS (Level 1) 
Shinku Tatsumaki Senpukyaku: VZ € + 
CC (Level 1) 
Shin Shoryuken: >VN + SS (Level 1) 
KEN 
Shoryureppa: >NVN +SS (Level 1) 
Shinryuken: >VA + CC (Level 1) 
Shippu Jinraikyaku: VZ € + CC (Level 


D) 

AKUMA 
Messatsu Go Hado: VN> + SS (Level 
D) 
Messatsu Go Shoryu: >VN + SS (Level 
D) 
Tenma Go Zanku: no ar, YVN> + SS 
(Level 1) 
Shun Goku Satsu (Raging Demon): SR, 
SR, >, CR, SF (Level 3) 


TEAM COUNTER 
Hadoken: €LN, + SF + CF (Level 1) 
TEAM SUPER 
Shinkuu Hadoken: VN> + SF + CF 
(Level 2) 
COMBO INFO 


* Chain Combo no Chão: Stronger 


Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Não possui 
Knockdowns: CF agachado 
Air Launchers: SF agachado 
AC Finishers: SF CF Hadoken, 
Hurricane Kick, Arremesso aéreo com 
SM, Shinkuu Hadoken (Ryu), Dragon 
Punch (Ken), Tenma Gou Zanku (Akuma) 
COMBOS 
TODOS 
1) (Co) CR agachado --> Hadoken 
2) (Co) SF agachado --> Shoryuken 
3) (Co) CR agachado --> Tatsumaki- 
Senpukyaku 
4) (Co) CR em pé, SF em pé --> Hadoken 
4) (Pu) CF V CR agachado, CM agachado 
--> Hadoken 
5) (Co) CR em pé, CM em pé, CF em pé 
6) (Pu) CF V' SF agachado A (SuPu) SR, 
(SuPu) CR; (SuPu) 9 CM, (SuPu) SM -> 
AC Finisher Ê 
RYU COMBOS 
1) (Co) CR agachado, CF agachado --> 
Shinkuu Tatsumaki-Senpukyaku (OPC) 
2) (Co) CR em pé, SF em pé -> Shinkuu 
Hadoken ou Team Super 
3) Special Partner --> Shinkuu Hadoken 
ou Team Super 
3) (Co) CR agachado, SF agachado --> 
Shin Shoryuken 
4) No canto: (Co) CR agachado, SF 
agachado --> Shin Shoryuken V SF 
agachado --> Shin Shoryuken V Shinkuu 
Tatsumaki-Senpukyaku 
KEN COMBOS 
1) (Pu) CR, (Pu) CM VCR agachado, CM 
agachado --> Shoryureppa ou Team 
Super 
2) (Pu) CR V (Co) CR agachado, SF 
agachado -> Shinryuken 
3) (Pu) CF V CF agachado --> 
Shoryureppa ou Team Super 
4) (Pu) CF --> Tatsumaki-Senpuukyaku 
(no ar) V CM agachado, SF agachado --> 
Shinryuken (TA) 
5) (Co) CR em pé, SF em pé --> Shippu 
Jinraikyaku 
AKUMA COMBOS 
1) Tatsumaki-Senpuukyaku com CF CR 
agachado (OPC) --> Tatsumaki- 
Senpuukyaku com CF É 
2) (Co) CR em pé, SF em pé --> 
Messatsu Gou Hado ou Team Super 
3) (Pu)CR, (Pu)CM V (Co)CR agachado, 


* CM agachado -> Messaisu Go Shoryu 


4) (Pu)SM V (Co)SR em pé, SR em pé, 
>, CR em pé, SF em pé 
5) CF agachado, Raging Demon 


(OPC) : na 
N 7) SM em pé --> Spider Sting com SR, Ba o 
Ny Ne E» SM em pé --> Spider Sting com SR...ete. 
4 | a á E 


/ ZON 
p SPIDERMAN 
SPECIAL MOVES 
SHADOW LADY Web Ball: VJ> +S 
SPECIAL MOVES (Não, eles não Spider Sting: >VN +S 
são “sem nome”) Web Swing: VZ€ + C 
“Stomp Kick: V + CM (no ar) Web Throw: 2NNV'Z€ +S 
4 Neck Breaker: N + CF SUPER MOVES 
Shadow Drill: VN> + S Maximum Spider: VN> + SS (Level 1) 
| Electro Shock: >VN + S Crawler Assault: VN> + CC (Level 1) 
| Missile Shot: YN> + C Ultimate Web Throw: VZ € + SS (Level E aço 
E Lightning Legs: C (rapidamente) pe b 
Res: SUPER MOVES TEAM COUNTER STRIDER 
| Big Bang Laser: VN5 + SS (Level 1) Spider Sting: <ZN, + SF + CF (Level 1) 
Galaxy Missile: YN> + CC (Level 1) TEAM SUPER SPECIAL MOVES 
E Final Mission Charge: <> €> + CC Crawler Assault: YVN> + SF + CF Ame No Murakamo: VN> + S 
(Level 3) (Level 2) Air Ame No Murakamo: VN> + S ou C 
TEAM COUNTER COMBO INFO (no ar) 
Shadow Drill: €/V + SF +CF (Level1) Chain Combo no Chão: Stronger Ghram: 2VN + Sou C 
| TEAM SUPER Chain Combo no Pulo: Stronger Bomb Drop: <> + C 
== Big Bang Laser: VN> + SF +CF (Level Chain Combo no Super Pulo: Zigzag Satellite Orbit: €> +S 
2) Strikes: SF em pé Wall Cling: Vz€ + S 
= COMBO INEO Knockdowns: CF agachado Vagula: VN5 + € 
Chain Combo no Chão: Zigzag Air Launchers: SM em pé, CF em pé Formation A: 5NN'Z€ + C : 
Chain Combo no:Pulo: Stronger (após CM agachado) Teleport: €V + qualquer botão 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag AC Finishers: SF CF Web Swing, SUPER MOVES 
Strikes: Não possui Arremesso aéreo com SM Ouroburos: VN> + SS (Level 1) 
Knockdowns: CF agachado COMBOS Legion: VN=> + CC (Level 1) 
Air Launchers: CF em pé COMBOS FÁCEIS Ragnarok: 2V'N + SS (Level 1) 
jo AC Finishers: SF CF Lightning Legs, 1) (Pu) CF V CR em pé, CM em pé, CF TEAM COUNTER 
| Arremesso aéreo com SM em pé Ame No Murakamo: <ZN, + SF + CF 
|| COMBOS 2) (Pu) CR, (Pu) CFV SM em pé A (Level 1) 
| COMBOS FÁCEIS (SuPu) SR, (SuPu) SM, (SuPu) SF (TA) TEAM SUPER 
|” 1) CRagachado, CF agachado --> 3) CF em pé --> Web Ball com SR Legion: VN> + SF + CF (Level 2) 
FT Lightning Kick (OPC) a SR a pé, SM em pé -> Web COMBO INFO 
|| 2) (Pu) CF -—> Lightning Kick row com : Sn 
| o E SR em E Ste pé, SFempé- 5) CF agachado --> Web Swing (OPC) aa Go o Sie Fiais 
) ES Shadow Drill 6) Web Ball no ar com SF Maximum ain Combo no Pulo: Zigzag ; 
fe - Spider Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
o COMBOS DIFÍCEIS E r Strikes: Não possui 
|” 1) (Pu) SFV(Co) SR em pé, CF empéA COMBOS DIFÍCEIS Rnockdanns CE qa ado 
| -(SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) SM, 1) (Co) CR agachado, CM agachado, CF Air unches: SE agachado 
bs (SuPu) CM -> AC Finisher em pé À (SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) AG Finishers: SE CF Ame No 
E 2) Pule na direção do canto: (Pu) Y CM, — SM, (SuPu) CM -—> Web Swing com CR | amo Chiam Arenaso creo 
(Pu) V CM, (Pu) 4 CM -->AC Finisher 2) (Pu) SR. (Pu) SM, (Pu) SFV(Co)CR | msm. 
3) (Pu) CF V CF em pé A (SuPu) SR, em pé, CM agachado --> Spider Sting COMBOS 
(SuPu) CR, (SuPu) » CM, (SuPu) ) CM com SF COMBOS FÁCEIS 
> Lightning Legs 3) (Pu) SR, (Pu) SM, (Pu) SF V (Co) CR 
- em pé, CM agachado, CF em pé À 1) CM agachado => Ame No Murakamo 
(SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) SM, 2) (Co) CR em pé, CM em pé, CF | 
(SuPu) CM > Web Ball com SR agachado --> Ghram com CR | 
4) (Pu) SR, (Pu) SM, (Pu) SFV(Co)sM — 3) (Co) SR em pé, CR em pé, SM em pé, | 


em pé --> Web Throw com SF (TA) CM em pé, SF em pé, CF em pé -—> 

5) (Pu) SR, (Pu) SM, (Pu) SFV(Co) CR | Ghram ou Ame No Murakamo 

agachado, CM agachado, CF em pé A COMBOS DIFICEIS 

(SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) SM, 1) (Pu) CF V (Co) CR agachado, CM 

(SuPu) CM -> Web Swing com CR agachado, SF agachado A (SuPu) SR, s 
6) SRem pé, SRem pé, CRempé,CM (SuPu) CR, (SuPu)SM, (SuPu) CM -—> 

em pé, CF agachado --> Crawler Assault AC Finisher ; 


REVISTA GAMERS. 


ae 


2) Oroboros Activatión, (Pu) SF, (Pu) CF V 
CR agachado. CM agachado, SF agacia: 
do —> Ragnarok 


VENOM 


SPECIAL MOVES 
Lunge Bite: > + SF 
Venom Fang: VN5 + S 
Venom Rush: VN5> + C 
WebThrow: >NVZz€ +S 
SUPER MOVES 
Venom Web: VN> + SS (Level 1) 
Death Bite: VN> + CC (Level 1) 
TEAM COUNTER 

Venom Fang: €ZN, + SF + CF (Level 1) 

TEAM SUPER 
Death Bite: VN > + SF + CF (Level 2) 

COMBO INFO 
Chain Combo no Chão: Stronger/Punch 
to Kick 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: > + SF em pé 
Knockdowns: CF agachado 
Air Launchers: SM em pé 
AC Finishers: SF CF Venom Fang, 
Arremesso aéreo com SM 

COMBOS 
COMBOS FACEIS 
1) SM agachado -> Venom Fang 
2) CF agachado --> Venom Fang 
3) (Pu) SF V CF em pé --> Death Bite ou 
Team Super 
4) (Co) SM agachado, CM agachado --> 
Death Bite ou Team Super 
5) (Pu) CF V CF em pé -> CR - Venom 
Rush 
6) (Co) SM em pé A (SuPu) SR; (SuPu) 
SM -> Venom Fang E 
COMBOS DIFÍCEIS 

1) Arremesso com SF SM em pé À 
(SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) SM -> 
Arremesso aéreo com SM 
2) (Pu) CF V (Co) SM em pé A (SuPu) SR, 


; (SuPu) CR, (SuPu) SM, (SuPu) CM > 


REVISTA GAMERS 


AG EnisHér ; 

3) No canto: (Pu) CF V (Co) SM em pé A 
(SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) SM, 
(SuPu) CM -> Arremesso aéreo com SM 
V Death Bite ou Team Super 


sr Lê N 


sem 


y 


WAR MACHINE 


SPECIAL MOVES 
Knee Stomp: V + CM (no ar) 
Missile Shot: V + SF 
Shoulder Cannon: VI> + S 
Low Shoulder Cannon: VN> + C 
Repuisor Blast: >NNVZ€ + S 
Smart Bomb: SR + CM 
Flight: YZ € + CCC 
SUPER MOVES 
Proton Cannon: VN> + SS (Level 1) 
War Destroyer: VN=> + CC (Level 1) 
TEAM COUNTER 
Repulsor Blast: €LN, + SF + CF (Level 
1) 
TEAM SUPER 
Proton Cannon: VN> + SF + CF (Level 
2) 
COMBO INFO 
Chain Combo no Chão: Zigzag 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SF em pé, CF em pé 
Knockdowns: CM agachado 
Air Launchers: CF em pé 
AC Finishers: (SuPu) Y SF Arremesso 
aéreo com SM 
COMBOS 
COMBOS FACEIS 
1) (Co) CR agachado, CF agachado 
2) SF agachado --> Shoulder Cannon 
3) (Co) CR em pé, CF em pé -> War 
Destroyer 
4) (Co) SR em pé, CR em pé, SF em pé 
--> Shoulder Cannon E 
COMBOS DIFICEIS 
1) (Co) CR agachado, SM agachado, CF 
em pé A (SuPu) SR; (SuPu) CR, (SuPu) 
SM, (SuPu) 1» SF --> Shoulder Cannon 
com SR 
3) (Co) CR agachado, CF em pé --> War 
Destroyer, CR agachado(OPC), CF 
agachado 
4) Arremesso com SF no canto, (Co)CR 
agachado, CF em pé A (SuPu)SR, 
(SuPu)CR, (SuPu)SM, (SuPu)9+SF -> 
AG Finisher 
5) Smart Bomb no ar --> Knee Stomp, 
(Pu) V SF V (Co) CR agachado, CF em 
pé A (SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) SM, 
(SuPu) 4º SF -> Shoulder Cannon 


MEGA WAR MACHINE 


SPECIAL MOVES 
Knee Stomp: V + CM (no ar) 
Short Beam: V + SF 
Shoulder Cannon: VI5> + S 
Low Shouider Cannon: VN5> + C 
Smart Bomb: SR + CM 

SUPER MOVES 

Proton Cannon: VN>5 + SS (Level 1) 
War Destroyer: VN> + CC (Level 1) 

TEAM COUNTER 
2 €LN + SF+CF (Level 1) 

TEAM SUPER 
Proton Cannon: VN> + SF + CF (Level 
2) 
COMBO INFO 
Chain Combo no Chão: Zigzag 
Chain Combo no Pulo: Stronger 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: SF em pé, CF agachado 
Knockdowns: CM agachado 
Air Launchers: CF em pé 
AC Finishers: (SuPu) V SF Arremesso 
aéreo com SM 
COMBOS 

COMBOS FACEIS 
1) (Co) CR agachado, CF agachado 
2) (Co) CR em pé, CF em pé --> War 
Destroyer 
3) (Co) SR em pé, CR em pé, SF em pé 
--> Shoulder Cannon 

COMBOS DIFÍCEIS 
1) (Co) CR agachado, SM agachado, CF 
em pé A (SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) 
SM, (SuPu) 4º SF -> Shoulder Cannon 
com SR 
2) (Co) CR agachado, CF em pé -> » War 
Destroyer, CR (OPC), CF agachado 
3) Arremesso com SF no canto, (Co) CR 
agachado, CF em pé À (SuPu) SR, 


“(SuPu) CR, (SuPa) SM, (SuPu) 9 SF --> 


AC Finisher 


Strikes:-Não possui Sr 
Knockdowns: CF agachado pe 
| Air Launchers: SM agachado 
AC Finishers: SF CF SPD, Lariat, 

Arremesso aéreo com SM 


* Super Jump Magic: Stronger ===. 


e e 


1) SF agachado, Green Hand com SF. 
2) (Pu) CF V CF agachado --> RBG 
3) SM agachado À (SuPu) SR, (SuPu) 


1) Pule sobre o inimigo - (Pu) Y SF V CF 
em pé --> Arremesso aéreo com CR 

2) SM agachado A (SuPu) SR --> 
Spinning Piledriver » 

3) (Pu) SF V SM agachado A (SuPu) SR, 
(SuPu) CM --> Kick Lariat V CF em pé A 
Arremesso aéreo com CR 

4) (Pu) V CM V SM agachado A (SuPu) 
SR, (SuPu) CM --> Kick Lariat V CF em 
pé --> RGB, FAB ou SPD 

5) (Pu) CF V SF agachado, Double Final 
Atomic Buster 


Jo, 


(SuPu) CM Es SED so 
2OMBOS COM at 


ATA! 


1) (Pu) 4 Cm, Qualquer arremesso 
especial É 
2) (Pu) 4 CMV CR agachado, Qualquer 
arremesso especial 
E 3) Pule sobre o oponente (Pu) V SE V SF 
an A dt ; agachado --> Running Bear Grab 
Final Atomic Buster: >3VZER 975 4) Pule parado, Go arremesso 
esse) E especial antes de cair 
Ultra Final Atomic Buster: 5) Blogueie um Partner Switch, qualquer 
PIVEERAAS + CC (Level3) arremesso especial (nossa... Esse vai 
TEAM COUNTER 6) Espere que o oponente use algum 
Running Bear Grab: EL + SF+CF | especial que coloque-o no ar (Shoryuken, 
(Level 1) E Spider Sting, etc, etc) e coloque-se 
TEAM SUPER embaixo dele. Então use SF agachado 

* Super Spinning Clothesline: VN > + SF -> Qualquer arremesso especial 

+ CF (Level 2) à 

Double Final Atomic Buster: JN> + SF 

+ CF (Level 2 


EN 


OMBO INFO 
Chain Combo no Chão: Não possui 
Chain Combo no Pulo: Não possui 


Eqáe 


— Bumning Bear Grab: ELVAS do se 
Ê i 


eee 


“braços 


cin 
As Pa 
ET) arremesso que asfogue (o) oponente no 


“are, antes dele cair, Running Bear:Grab 


ou SR em pé -—-> Qualquer arremesso 

especial 

8) Depois de um Final Atomic Buster ou 

Spinning Pile Dtiver ou Running Bear 
“Grab, se o oponente rolar, execute 

novamente o Running Bear Grab ou o 

Final Atomic Buster e ele rolará para seus 


ROLL 
SPECIAL MOVES (eles também têm 


o home... 
Mega Buster: VN5> +S 
Exploding Bouquet: VZ€ + S 
ltemAVeapon Change: VL€ + C 
Item/Weapon Use: VN> + C 5 
Dependendo da intensidade do chute 
usado, ela poderá usar três armas 
diferentes: 
Rockball (CR)- Uma bola é solta no 
chão, podendo ser chutada (se seu 
oponente for Rock ou Roll, eles também 
podem chutá-la). A bola desaparecerá 
após atingir o oponente ou quicar na 
parede algumas vezes. 
Tornado Hold (CM)- É o item com que 
ela começa. Ao usado, cria um pilar de 
vento que mantém o oponente longe. 
Dependendo da intensidade do soco 
usado, ele terá uma distância. Tornado 
Hold também tem o poder de acertar em 
OPC, mas seu tempo de recuperação é 
lento. 
Leaf Shield (CF)- Quando ativado, cria 
um escudo de folhas (arma de 
Woodman), que pode protegê-la de um 

- Único ataque normal. Se o comando de 
uso for repetido, as folhas que a rodeiam 
serão um projétil que passa qualquer 
outro projétil normal (Hadoken, Kinetic 
Card...) e serve como Air combo Finisher. 
O tempo em que ele fica acionado é de 
aproximadamente sete segundos. Após 
esse tempo (ou após ser atingido pelo 
oponente), o escudo desaparecerá. 
: SUPER MOVES 
Hyper Roll: YN> + SS (Level 1) 
Rush Drill: VN> +CC (Level 1) 


- Beat Plane: VZ< + CC (Level 1) 


TEAM COUNTER 
Mega Buster?: €LN + SF + CF (Level 
ab) ; 


TEAM SUPER 
Hyper Roll: VN> + SF + CF (Level 2) 
COMBO INFO 
Chain Combo no Chão: Stronger 
Chain Combo no Pulo: Zigzag 
Chain Combo no Super Pulo: ZigZag 
Strikes: Não possui 
Knockdowns: CF agachado 
Air Launchers: CF em pé 
AC Finishers: CF, Mega Buster, Leaf 
Shield 
COMBOS 
COMBOS FACEIS 
1) (Pu) SR V (Co) CR agachado, CM 
agachado, CF agachado --> Tornado Hold 
com SR (OPC) ou Mega Buster 
2) (Co) CR agachado, CM agachado, CF 
agachado --> Rush Drill (OPC) 
3) Flower Bouguet, CF agachado --> Rush 
Drill (OPC) : 
COMBOS DIFICEIS 
1) (Co) CR agachado, CM agachado, CF 
em pé A (SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) 
SM, (SuPu) CM -> AG Finisher 
2) Ative o Leaf Shield, (Co) CR em pé, CF 
em pé A (SuPu) SR, (SuPu) CR, (SuPu) 
SM; (SuPu) CM --> solte o Leaf Shield 
3) (Co) CR em pé, CF em pé A (SuPu) 
SR; (SuPu) SM -=> Hyper Roll 
4) No canto: Tornado Hold, CF em pé À 
(SuPu) SR; (SuPu) CR, (SuPu) SM, 
(SuPu) CM --> AC Finisher 


(3 


WOLVERINE 


SPECIAL MOVES 
Berserker Barrage: VN> + S 
Tornado Claw: >VN +S 
Drill Claw: direcional + SR + CM 
Berserker Slash: VZ€ + S 

SUPER MOVES 

Berserker Barrage X: VN5 + so (Level 
AD) 
Weapon X: >VN + SS (Level 9 | 
Fatal Claw: >NV/N + CC (Level 1) É 
Berserker Rage: VZ€ + SS (Level d S 


agendas «etc. 


Sa at coa DE ias a 
TEAM COUNTER 
Berserker Barrage: EA + SF + CF 
(Level 1) 
TEAM SUPER 
Berserker Barrage X: VN> + SF + CF 
(Level 2) 


ojo) il=fo) INFO - 4 
Chain Combo no Chain: ZigZag 
Chain Combo no Pulo: ZigZag 
Chain Combo no Super Pulo: E ZigZag 
Strikes: SF em pé 
Knockdowns: Não possui - 
Air Launchers: CF em pé 
AC Finishers: SF CF Drill Claw, Arre- 
messo aéreo com SM dos eq 
CoMBOS”* = 

COMBOS FACEIS 
1) (Co) SR em pé, CM em pé, CM em pé, 
SF em pé 
2) (Pu) SF V CR --> Berserker Barrage X 
3) (Pu) CF V ER agachado, CM agachado : 
--> Berserker Barrage 
4) (Pu) SM, (Pu) SM V CR em PÉ, CM em: 
pé, SF em pé — »- 
5) (Co) SR em pé, CR em pé, CM empá.. E 
CM em pé, SF agachado --> Berserker 
Barrage X — 
6) No canto: nemesso, com-SM,.SM em 
pé --> Fatal Claw 

COMBOS DIFÍCEIS id 
1) (Pu) SF V (Co) SM agachado, CF em 
pé A (SuPu)-SR, (SuPu) CR, (SuPu) SM7 
(SuPu) CM --> AC Finisher | 
2) (Pu) SR, (Pu) SM V (Co) SR em pé, 
SM agachado, CF em pé A(SuPu) SR, 
(SuPu) CR, (SuPu) SM, (SuPu) SM, = — 
(SuPu) CM --> AC Finisher 
3) (Pu) SR, (Pu) SM V (Co)-SR em pé, CR 
em pé, SM em pé, SM em pe, CF aga- 
chado --> Tornado Claw 
4) (Co) SR em pé, CM agachado, SF 
agachado, CF agachado --S5'Fatal Claw” 
5) Berserker Rage, (Co) CR agachado, 
SF agachado, SF agachade, SF 


Host 


Todo mundo vai ler. 


y 
Não perca o maior evento cultural da América Latina. Lá você | Tudo organizado para funcionar como o grande programa 
vai encontrar os grandes lançamentos de todas as editoras da semana: estacionamento, praça de alimentação, eventos 
“ brasileiras. Livros para ler, ver, aprender. Livros para crianças, paralelos e até transporte grátis da estação Tietê do Metrô 


gente grande e jovens. Livros para quem gosta de livros e para o Expo Center Norte. Não perca a 15ºBienal Internacional 
também para quem-gosta de Internet. Gente de todos os do Livro de São Paulo. Da última vez foram mais de 


'ugares do país e do mundo que vem para ler e acontecer. um milhão de visitantes. Imagine agora. 


d Bienal Internacional do Livro 
São Paulo-93 


Dias 29 e 30 de abril para profissionais. De 1 a 10 de maio para o público. 
Expo Center Norte, das 10 às 22 horas. 


GRE EXTO 


CÂMARA BRASILEIRA DO LIVRO 


| SANTANA - R. Voluntários da Pátria 3229 - Tel.: (011) 6950-6329 


LOJAS FRANQUIADAS |. s 


E BAHIA Ê À ms 
LAPA = R. Pio XI, 230 - Tel.: (011) 3641-0444. 8234-0444 Ê arAsiça - Ladeira do Acupê, 2A - Tel.: (071) 356-1372 - (BROTAS) 


PROCURE A LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA = 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS “=.- 

LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
“GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS 


ASA NORTE - SCLN, 313 - BL-E ..Loja - 64 - Tel.: (061) 274-3311 


o 
IPIRANGA - R. gostinho Gomes, 1583 - Tel.: (011) 273-6784 CEARÁ traço 
MOÓCA - R. Juventus, 831 - Tel.: (011) 591-0039 - FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 -Tel.: (085) 267-3684 - à-(ALDEO TAF no : É 
VOLIMPIA - R.M. Jesuí 1 14 Raro anosSa co 
Ê FEM Jesuíno Cardoso Ru CUIABÁ - Av. Pres. Castelo Branco, 1268 L. 4 - Tel.: (065) 624-0063 | E 
M. CARRÃO - Pça. Aurélio Lombardi, 62 - Tel.: (011) 2951190 MINAS GERAIS 5 a se 4 AE 
POMPÉIA - R. Desembargador do Vale, 115- Tel: (011) 3862-1125 - POUSO ALEGRE-- R. Cel. Otávio Meyer, 160 - L. 130 - Tel.: (035) 421-7698 | - 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 -Tel.: (011) 693-7813 infos Av. Comendaco costa a | 
STO. AMARO - Av. dono Pinheiro, 1037 - Tel.: (011) 523-9657 JOÃO PESSOA - Av. Nego, 2005. n2- Tel.: (083) 2526-2369 | FE a 
GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 - Tel.: (011) 208-3033 PARANÁ ASS on 
S.B. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612 CURITIBA - Av. Sete de Setembro, 4132 - Tel.: (041) 224-1235 - (BATEL) : E | 
| 


DIADEMA - R. Antonio Dias Adorno, 344 - Tel.: (011) 7486-1986 
SUZANO - R. Benjamin Constant, 1093 - Tel.: (011) 477-6350 de Ê RIO DE JANEIRO Es 


CURITIBA - R. Manoel Eufrásio, 826 - Tel.: (041) 253-3008 - (JUVEVE) 
CURITIBA - Av. República Argentina, 1534 - Tel.: (041) 244-4667 - (AGUA VERDE) | 


OSASCO - R. Narciso Sturlini, 448 - Tel.: (011) 7085-2701 - (BELA VISTA) MEIER-R-Ana Barbosa, 47 Loja 106-Tel.: (021) 5986-2111 e e 


OSASCO - R. Palestina, 1650 - Tel.: (011) 7202-2112 - (Mundos UNICA) 
RIBEIRÃO PRETO - R. Floriano Peixoto, 905 - Tel. 


MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 555 -Tel.: (01 
S. J. CAMPOS - Av. Dr. Adhemar de Barr 
OURINHOS - R. Nove de Julho, 189/B - TF 
INDAIATUBA - R. 13 de Maio, 805 - Tel.: (019) 


ILHA DO GOVERNADOR - R. Eng. Coelho Cinira, 10 - Tel.: (021) 462-0657 

BOTAFOGO - R. Voluntários da Pátria, 459 - Tel.: (021) 266-7079 =... 

TIJUCA - Rua Pinto de Figueiredo, 42 S/L - Tel.: (021) 569-9043 

B NSUCESSO - R. Adail, 24 - Tel: (021) 564-3608 . | 
LÓPOLIS - R. Antonio José Bittencourt, 124 - Tel.: (021) 6971-0417 | 

PO GRANDE - Estrada do Mendanha, 660 - Tel.: (021) 413-9194 

Go DO MACHADO - Rua do Catête, 311 L.117- Tel.: (021) 557-1141 

COPACABANA - Av. N. Sra de Copacabana, 680/22SSL,B-Tel.: (021) 547-2644 


PIRACICABA - R. Gov. Pedro deToledo, 1765 Tel: (0194347179 NITERÓI- R. Marize Barros, 351 - Tel. (021) 610-3786 - (ICARAÍ) a At 


SALTO - R. Itapirú, 158 - Tel.: (011) 7828-1163 


PETRÓPOLIS - R. Dr. Nelson de Sá Earp, 95 L. 06 - Tel: (024) 231-4071 * a 
BARRA DA TIJUCA - Av. das Américas, 7707 - [.104- BL01- Shop. Millenium 


SOROCABA - R. Santa Clara, 266 - Tel.: (015) 231-9740 RIO GRANDE DO SUL 
S.J. RIO PRETO - R. Del. Pinto de Toledo, 3118 SIL -Tel: (017) 232-5920 | PORTO ALEGRE A, João Simplício A. Carvalho, 908 - Tel: (051) 341-3027 - (V. IPIRANGA) 
LIMEIRA - R. 13 de Maio, 288 - Tel.: (019) 442-4475 DANI SN URTIN 


CAMPINAS - R. dos Alecrins, 597 - Tel.: (019) 255-2545 - (CAMBUÍ) 
é Í É Fi 
CAMPINAS - R. José Maria Lisboa, 55 - Tel.: (019) 241-6567 - (V. TEXEIRA) ARACAJÚ - Av. Barão do Maruim, 943 - Tel .: (079) 213-0699 - (SÃO JOSÉ) 


À Rua PIO hi, Ele Alto da lapa = fe e 015060: 0005 eis. e) 3641:0404// B31- ada 


e 
FLORIANÓPOLIS - R. Lauro Linhares, 898 S/L -Tel.: (048) 233-2488 - (TRINDADE) = 
SERGIPE / y 


emo 


Rita progenneescomdor 
informações Sobre Franchising 


